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Insomniac domina Playstation 3, 
non ce n'é per nessuno! A PAG. 48 
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[RiAPJlEXA PARTITA! Il confronto completo con FIFA 08! A PAG, 40 
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E ANCORA; FINAL FANTASY VII CRISIS CORE • PSn DEEP INSIDE • JERICHO • YAKUZA 3 • WHITE KNIGHT STORY 
nOTOGPOT • FERRARI CHALLENGE • E TANTE ALTRE MERAVIGLIE IN DIRETTA DAL MONDO PLAYSTATION! 
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Nel prossimo episodio 
non ci sono limiti di velocità. 


Ami giocare? Anche Nokia N818GB. Con i tasti dedicati al gioco ed una 
migliore qualità del suono, ti porta a un livello superiore del divertimento. 
Con 8GB di memoria non avrai problemi ad archiviare giochi, musica o video. 
E con i tasti di controllo intuitivo il tuo divertimento è a portata di click. 
Puoi essere un pilota di auto da corsa, un appassionato di musica o di film. 

Il prossimo episodio del divertimento sta per cominciare. 

Vivi l'esperienza del prossimo episodio su itn-gage.com 


n-GèlGE 

Copyright <D 2007 Nokia. Tutti i diritti riservati. Nokia. Nseries e N818GB sono marthi legistrati di Nokia Corporation. 
Altri nomi di prodotti 0 di società qui menzionati possono essere marthi 0 nomi (orrimeftìali dei rispettivi proprietari 
Per maggiori kifbrmazioni sulla garanzia 24 mesi wwwjiokia.it/garanzia 


Nokia N818GB 
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Entertainment The next episode. 









prima del vero lancio della console, e che abbia¬ 
mo recensito nel corso di questo 2007. Il già citato 
Resistance, poi MotorStorm, Formula 1, OblMon (che 
dovrebbe essere disponibile anche nell'edizione Game 
of thè Year proprio in questi giorni), Mryo Caiden Sig¬ 
ma. Heavenfy Sword, Warfxiwk. The Darkness, Virtua 
Fighter 5, Rainbow Six Vegas, GRA W 2, Folklore... 
Insomnra, veramente un lancio coi fiocchi. Certo, la 
console non è ancora perfetta, e siamo in un periodo 
in cui la concorrenza è forte e variegata (a tal propo¬ 
sito, date uno sguardo al nuovo spazio PSM Deep In¬ 
side, che trovate subito dopo PSMail, dove ogni rrrese 
verranno approfonditi alcuni temi dal team di PSM; 
una sorta di PShedaglia un po' più... profonda, appun¬ 
to), ma come inizio, dato che questo è H vero inizio, 
non ci si può lamentare. La situazione PS3 è destinata, 
comunque, a migliorare sempre più, con l'arrivo de) 
firmware 2.0 (che dovrebbe essere disponibile da fine 
ottobre, per cui ve ne parleremo approfonditamente 
nel prossimo numero), di Playstation Home (di cui 
dovrebbe partire una beta sempre in questi giorni), di 
giochi come UttleBigPlanet, Metal Gear SoUd 4, Metal 
Gear OrUirìe (entrambi presentati a partire da pagina 
062), Kilzone 2, Grarrd Theft Auto IV, Resident EvU 5. 
Dewl May Cry 

Tutta roba che ci costringerà, H mese prossimo, a 
preparare una guida per tutti i nuovi possessori di PS3, 
con le valutazioni di tutti i giochi fin qui pubblicati e le 
prime impressioni su quelli in arrivo nel prossimo fu¬ 
turo. Per un numero di PSM, il 124, che si preannuncia 
già imperdibile. 

Ualone 

gianlucaloggiait sprea.it 
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Ve l’avevo detto, qualche 
mese fa, no? Il vero 
lancio di Playstation 3 
non è datato 11 novembre 
2(X)6 (Giappone) né 17 novembre 
2(X)6 (USA) nè tantomeno 23 (o 
21, per i più sgamatì) marzo 2007 
(Europa). Quelle erano le date ufficiali. 
non le date vere. Lo sapete benissimo 
che qui, a PSfl, delle cose ufficiali non 
ce ne frega niente (siamo indipendenti 
al 100%, dopotutto), per cui quando 
parliamo di lancio... parliamo di lancio 
vero. Ebbene, il vero lancio di Playsta¬ 
tion 3 era previsto, sempre qui a PSM, 
per l'autunno del 2007, cioè proprio in 
questi giorni, ora, adesso. Era previsto, e 
cosi è stato. 

Nei negozi, adesso, potete innanzitutto trovare 
Playstation 3 al suo vero prezzo (399 euro, mica 
600!), ma poi con una line-up di lancio mooolto 
più interessante di quella che d sarebbe stata con il 
lancette di mesi fa. 

Prima del lancio vero non c'erano giochi di calcio, ad 
esempio. Adesso d sono i due migliori esponenti dei 
genere: FIFA 08 (recensito il mese scorso) e PES 2008 
(recensito questo mese), che, approfittando del lancio 
di PS3, si sfidano finalmente ad armi pari (correte 
a leggere Unteressantissimo testa-a-testa tra i due 
giochi a p^ina 044). 

Prima del lancio, c'era un CallofDuty senza Online. 
Adesso, in occasione del larKio, c'è uno strepitoso Coll 
ofDuty 4: Modem Warfare, dotato di una modalità 


Online su cui d sarà molto da 
diiacchietare nei prossimi numeri. 
Non che la componente single 
player del gioco Activision lasd a 
desiderare, eh. Anzi. La recensio¬ 
ne (esclusiva) di questo numero 
si basa fondamentalmente su 
quella E i risultati mi sembrano 
veramente di tutto rispetto. 

Cosi come mi sembra di tutto 
rispetto il lavoro di Insomniac 
su Ratchet fi Clank Future, altro 
eccellente titolo di questo vero 
lancio (e, chiaramente, altra 
tempestiva recensione di PSM). 
Molto meglio, per dra, di 
quanto già visto nel comunque 
buonissimo ResistarKe, che - si - ci era piaciuto, ma 
un po' si capiva che era un gioco sviluppato prima del 
lancio. 

Ah, attenzione: c'è arrche Playstation Eye! Ve ne 
abbiamo parlato approfonditamente il mese scorso (in 
anteprima), e questo mese, in occasione del lancio di 
PS3, abbiamo già il primo prodotto che la sfrutta in un 
modo che con EyeToy rron si era mai visto. Leggetevi 
con calma la recensione di The Eye ofJudgment, 
perché il gioco, per quanto non privo di quel sapore un 
pizzico acerbo che hanno tutti i prodotti che cercano 
di sperimentare, è veramente, ma veramente, inte¬ 
ressante. Comunque, oh, subito la nuova telecamera 
(erede di EyeToy) al lancio, mica roba da poco. 

Poi, chiaramente, ai titoli qui menzionati, vanno 
a^hjnti tutti quelli che erano disponibili nei negozi già 


C INDIPENDENTE Al IDDo/o 




Siamo fieri di realizzare PSm, la rivista ueramente indipendente dedicata agli appassionati del mondo Playstation. 
Come i lettori a cui ci rivolgiamo, anche noi siamo innamorati delle console Sony e dei meravigliosi giochi che le 
rendono uniche. Proprio perché amiamo questo mondo, però, siamo sempre pronti a metterlo in discussione insieme 
a voi e a criticarlo anche duramente, quando necessario. Perché la nostra passione non é costruita, ma spontanea. 

E il nostro amore è fortissimo, ma indipendente. Al centopercento. 
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,- rCONTEHUTI DI QUESTO MUnEftOrtLENCATI UNO PER UN07PIH SAPERE DOVE TROVARE CIO CHB VrmeRESSA: 



026 


034 


072 


075 

086 


085 


091 

096 


076 

082 

081 


084 

074 


094 



RER OGNI GIOCO 
UN NUMGRO 
OI PRGINR 

BATTLE FIELD 
VALKYRIE (PS3) 

CALI OF DUTY 4 MODERN 
WAEFARE (PS3) 

CLIVE BARKER'S 
JERICH0(PS3) 

CONAN (PS3) 

CRISIS CORE: 

FINAL FANTASY VII (PSP) 

CSI: OMICIDIO IN 3 
DIMENSIONI (PS2) 

EYE CREATE (PS3) 

FERRARI CHALLENGE 
TROFEO PIRELLI (PS3) 

FIFA 08 (PS2) 
GRIMGRIMOIRE (PS2) 

I SIMPSON: 
ILVIDE0GI0C0(PS3) 
JACKASS: THE GAME (PS2) 
JUICED 2: HOT IMPORT 
NIGHTS (PS3, PS2) 

LEGO STAR WARS: 

LA SAGA COMPLETA (PS3) 
MEDALOFHONOR 
HEROES 2(PSP) 
MESMERIZE(PSN) 

METAL GEAR SOLID 4 (PS3) 
M0T0GP07(PS2) 

NBA 2K8 (PS3) 

NBA LIVE 08 (PS2) 
NHL2K8(PS3) 

PIXEL JUNK RACERS(PSN) 
PRO EVOLUTION 
SOCCER 2008 (PS3) 
RATATOUILLE (PS3) 

RATCHET & CLANK 
FUTURE(PS3) 

RUGBY 08 (PS2) 

SEAMAN 2 (PS2) 

SEGA RALLY (PSP) 

SPIDER-MAN: 

AMICI 0 NEMICI (PS2) 

THE EYE OF 
JUDGMENT(PS3) 

TIME CRISIS 4 (PS3) 

TORI EMAKI (PSN) 

WHITE KNIGHT STORY (PS3) 
WIPEOUT PULSE (PSP) 
YAKUZA 3 (PS3) 


NUMERO 153 OlOEMBRE 5007 


092 


040 


080 

048 


054 



PES 2008 + CALL OF DUTY 4! 

Per la seconda volta nella storia, PSM ha una doppia copertina! Ricordate quella nnitica con Codof War (quando 
ancora non lo conosceva nessuno) e Tekken 5? Lbccasione si ripete. Due giochi recensiti in esclusiva, due copertine 
(una per la versione DVD e l'altra per la versione liscia della rivista). Il bello è che, in ciascuna delle due edizioni, ci 
sono entrambe le recensioni (e Spèrnova alliscia i bastoni - cosi la rima è definitiva). 
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008 
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LE ULTIflISSIUE DAL MONDO PLAYSTATION. 
016 JAPAN PRESS 
030 CHECKPOINT! 


071 

092 


RECENSIONI 

I GIOCHI DI QUESTO MESE, TESTATI E GIUDICATI IN MODO DEL TUTTO INDIPENDENTE! 


IN ANTEPRIMA 

DETTAGLI, FOTO, RIVELAZIONI. PROVE DI VERSIONI NON DEFINITIVE DEI GIOCHI IN ARRIVO. 


CHIACCHIERE TRA REDATTORI E LETTORI. 
PSM CLINICA 


110 ABBONAMENTI 

SCOPRI IL MODO MIGLIORE PER RICEVERE COMODAMENTE A CASA TUA PSM! 


I IN ANTEPRWU 


DDE 

' V 
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Timi I VIDEO PRESENTI NEL DISCO ALLEGATO ALLA VERSIONE DI PSTI CON DVD, CHE TROVATE IN EDICOLA A €5,50. 


(Il 

Avanti veloce 

(Il 

Capitolo successivo 


(Il 

Indietro veloce 


Capitolo precedente 


Fai comparire 
i comandi DVD 


Torna ai menu 
precedente 


Seieziona 

l'opzione 

evidenziata 


CROCE DIREZIONALE 
Naviga tra le voci 
dei menu 


rienu principale 


DISCO ^ 
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I BiaCHI ai QUESTO MESE 


COME MUQUERSI NEL QUO 


|PSP| lletal Gear Solid: 
Portable Ops Plus 


1PS21 FIFA 08 

[PS3)Skate 

[PSB] Heavenly Swocd 

1PS3I Folklore 

[PS3) Sega Rally 

[PS31 Lair 

[PS3) Aqua Vita 

[PS3)TrialsOfTopoq 

[PSB] Stranglehold 

[PSPj Final Fantasy Tactks: 

The War Of The Lions 
[PSP| Dead Head Fred 


NATIONS 

[PS31 Soul Calibur IV 


EXTRA 

|PS3] NHL 08 (Making Of) 
IPSBl Heavenly Sword 
(Spot TV) 

(PS3] Lair (Making Of) 


FUSH 

(PS2) Crash Of The Titans 
(PS21 Legend Of Spyro: 

Eternai Night 
IPS2) Aqua Teen Hunger 
Force 

(PS2| Soul Nornad And The 
World Eaters 
(PS31 Army Of Two 
|PS3] Rock Band 
tPS3] Battlefìeid: Bad 
Company 
IPS3I Beowulf 
IPS3I Conan 

[PS3Ì Destroy All Humans! 

Path Of The Furon 
IPS3] GT 5 Prologue 
ÌPS3Ì Guitar Hero 3: 

Legends Of Rock 
IPSBlJuked 2: 

Hot Import Nights 
(PSB) Kane & Lynch: 

Dead fien 

1PS3J Medal Of Honor; 
AIrborne 

(PS3I Team Fortress 2 
|PSP] Final Fantasy VII: 

CrisisCore 
(PSP) Dtsgaea: 

Afternoon Of Darkness 
(PSP) Star Wars Battlefront 
Renegade Squadron 


ANTEPRiriE 

|PS3] Midnight Club: 

Los Angeles 
|PS3] Blazing Angels 2: 

Secret Missions Of 
WW2 

1PS3) Tony Hawk's Proving 
Ground 

(PSB) I Simpson: Il Videogioco 
(PSB) Mafia 2 
(PSB) Need For Speed: 
ProStreet 

(PSB) The Bourne Conspiracy 
(PSB) Time Crisis 4 
(PSB) Pro Evolution 
Soccer 2008 
(PSB) TimeShift 
[PSB] Unreal Tournament 3 
(PSB) Spider-Man: 

Friend Or Foe 
[PSB] Saboteur 
(PSB) Cali OfDutyA 

RECENSIONI 

(PSB) Ratchet & Clank Future: 
Toois Of Destruction 


FILMATI 

DA VEDERE SU PSP 

(PSP) Final Fantasy VII: 

CrisisCore 
(PSP) Disgaea: 

Afternoon Of Darkness 
(PSP) Star Wars BaWefront: 

Renegade Squadron 
(PSP) Metal Gear Solid: 

Portable Ops Plus 
(PSP) Final Fantasy Tactks: 

The War Of The Lions 
(PSP) Dead Head Fred 


FILMRTI OR UEDERE SU RSR 


Potete scaricare nove filmati dal DVD (i 
PSn sul vostro PC e rivcderV con comodo 
sul brilante schermo PSP: finof fantasy VII: 
Crisis Con, Disgaea: Afternoon OfOartiiKss. 
Stor Hbrs Battlefront: ffenegodr Sqiiodmi 
Hetal Gear Sotct Ponabte Ops PkB, Hnol 
Fantasy Tactks: The War Of The Lions, Dead 
Head fresi. 

1. Trovare i fie dei fìmati sul DVD: I fibnati 
in formalo PSP sul DVD di PSfl si trovano 
ndrapposita cartella, divisi in sette sotto 
carteSe. 

2. Creare una carteRa video sulla flemory 
Stick dela PSP: Colegale la vostra PSP a un 
PC (0 Macintosh) tramite cavo USB. compa- 


tlile con un ingresso USB HM. Auendete la 
vostra PSP e selezionate “Connessione USB' 
tra te “Impcntazioni'. 

•Windows: Nei computer con Windows XP, 
la Memory Stick di PSP verrà riconosciuta 
come un Disco rbnovible non appena late 
doppio dkk su Risorse del Computer. Per 
ca^e se la vostra PSP sia gii predsposta 
per leggere filmati, fate doppio dkk siila 
sua kona ed esaminate i contenutL Se 
non esiste già. aeale una cartelia con I 
nome “MP ROOT*. Al'kitemo di questa 
caltela create un'altra cartella con i nome 
1DOMNV01. É qui che dovrete copiare I file 
video contenuti nel DVD di PSM rottenzkme: 


copiate / fWe e MMf le cortenef). 

-Macintosh: In ambiente OS X. invece, la 
Memory Stick viene visualizzala come Disco 
rimovibile sul vostro Desktop. Per capire se 
la vostra PSP sia gU predsposta per leg¬ 
gere fihnati, esaminate i suoi contenutL Se 
ancora ncm t presente, aeate una carteRa 
MP ROOT. Dentro questa cartella createne 
un’altra, chiamandola 100MMV01. E qui che 
dovrete copiare i file video, prelevando! dal 
DVD d PSM. 

ì. Copiare i fiknati suHa PSP: Trascinale 
semplkemente i Me dal DVD ala carteRa 
100MNV01 sula vostra Memory Stick. I li¬ 
mali PSP sono composti da due de ciascuno: 


I fle del fiknato ha un'estensione .MP4, 
mentre ricona del fiknato ha un'estensione 
.THH (trovate i fle in questione nelle sotto 
cartelle menzionate al punto 1). 

J Vedere i fiknati sulla PSP: Dopo aver 
copiato i de sulla Memory Stick della vostra 
PSP, uscite dala modaWa ‘Connessione 
USB', aspettate finche la spia d auesso 
dela Memory Stick PSP smette d lampeg¬ 
giare e scoliate I cavo USB dala PSP (su 
Mac dovrete prima elminare l'icona dola 
Memory Stick dal Desktop). Sula vostra 
PSP, selezionate I simbolo dei Video e k 
troverete i dmati appena copiati 

Buon dvertimenttd 

















































FACEOFF! 

TUTTI 

I CONTENUTI 
DEL LATO B! 








Rieccoci a parlare del nuovo PSM DVD. Per il quarto mese consecuti¬ 
vo, il disco ha due facce. La seconda, tutta nuova (ancora in beta!), 
è quella di cui parliamo in queste pagine. Prestate attenzione, prego. 


C araibi a tutti, fragoline e 

orsacchiotti che leggete ogni 
mese PSM. Innanzitutto, un 
sentito -Grazie!” a tutti quelli che 
hamto provato a fondo il Lato B del '* 
PSfI DVD pubblicato con i numeri 
120,121 e 122, segnalandoci 
quello che si può ancora sistemare. 
Anche perché, vi ricordo che questa 
importante novità richiede il vostro 
supporto. Vi ripeto un po' di cose 
dette nei mesi scorsi, perché sono 
ancora importanti e lo saranno anche 
nei prossimi mesi. 

Come j più attenti tra voi avranno già 
notato, H PSM DVD (allegato men¬ 
silmente aH'edizione della rivista che 
costa 1 euro In più) negli ultimi mesi ha 
cambiato faccia. Anzi, in realtà non è 
cambiata quella che aveva: semplice- 
mente, ora ne ha una in più. Proprio 
così. Il DVD é ora a due facce! Il lato A 
rimane quello di sempre. Un DVD video 
guardabile trarxtuillamente su PS2, PS3 
e tutti i lettori DVD video. Basta inserirlo 
e usarlo come sempre. 

Il lato B, realizzato interamente dalla 
redaziorre di PSM, è invece la novità. Si 
tratta di un DVD-ROM con contenuti 
multimediali misti. Si può leggere con 
PS3 0 con un PC (e, siccome qua siamo 
tutti fan della Console Unica, anche con 


WALLPAPER 

PERPS3! 


UJAllPfìPER! 

Attenzione! Per poter usare i walipaper, assicuratevi che il firmware della vostra PS3 sia aggiornato almeno alla 
versione 1.90 (sul PSM DVD di questo mese trovate la 1.93 che va benissimo). Se avete il firmware 1.90 o superiore, 
posizionatevi sulla colonna FOTO della XMB. Entrate nel PSM DVD, entrate nella cartella PICTURE, entrate nella cartel¬ 
la WALLPAPER PS3. (}ui potete scegliere tra una marea di nuovi walipaper, tutti aggiunti neH'edizione di questo mese. 
Selezionate e sfogliate i walipaper come fate con le normali foto. (}uando avete individuato quello che vi piace, premete 
® per far comparire il menu su schermo. Seiezkmate l'opzione per usare l'immagine come walipaper e scegliete © per 
confermare. Tornate alla XMB e ammirate il vostro nuovo walipaper. Qui ve ne consigliamo uno tratto da Devi May Cry 4, 
che ci piace per due motivi in particolare. A voi indivinare quali! 


PSm AUATAR 

Mecco le facce del PSffl Team! 

Nuovi avaiar prossimamente! 
Cotoraia rara, cartella PICTURE. 
Cartella PSffl Avatar. Cosa Cè qui 
dentro? dietielieli. Una roba molto 
folle. Gli avatar del PSffl Team che, 
se volete |e se siete abbastanza 
pazzi in testa), potete utilizzare come 
avatar personalizzati per il vostra 
profilo utente PS3. Come fare? 
Semplice. Innanzitutta, capiate gli 
Avatar dal PSffl DUO al disco fisso di 
PS3. PoL salezianate il vostra profilo 
utente (tutto a sintstia nell'HfflB. 
quello con il vostra nome). Remele 
® e scegliete MFORfflAnoiil. Qui, 
cuccate suU'icoiu in alto per 
cambiarla. Scegliete di selezionare 
una nuova icona da HITO (in basso a 
destra). Scorrete fino a raggiungere 
il PSffl Avatar che più vi piace. 


FIRmUJRRE AGGIORNATI PS3 E PSP 


L’ultima versione del firmware è la 1.93. Per installarla, 
basta inserire il PSM DVD (lato B) dentro PS3, aspettar¬ 
ne il caricamento (e cioè aspettare che sparisca l'icona 
animata in alto a destra nello schermo), muoversi con 
TXMB fino a raggiungere la sezione Impostazioni Qui. 
selezionate Aggiornamento del sistema (la prima voce 
in alto). Quindi, scegliete Aggiorna tramite supporti di 
memorizzazione. PS3 riconoscerà automaticamente la 
presenza di un firmware aggiornato sul PSM DVD e proce¬ 
derà all'Installazione. Da quel momento in poi, seguite le 
istruzioni su schermo. Ricordatevi che vi sara necessario un 
cavetto miniUSB-USB per collegare il Sixaxis alla console, 
a un certo punto. Ricordatevi anche che se il firmware della 
vostra PS3 e piu aggiornato di quello presente sul PSM 
DVD, la console non ne avvertirà la presenza. 


L’ultima versione del firmware è la 3.71 e potete trovarla sul 
PSM DVD (lato B) seguendo questo percorso: 

Per PSP.PSP'GAME UPDATE Per installarlo, collegate la 
PSP al vostro PC trarrate cavetto USB e piazzatela in modalità 
connessione USB dalla XMB. Copiate sulla Memory Stick della 
vostra PSP la sottocartella *PSP" che trovate nella cartella 
"Per PSP" del PSM DVD (lato B), che avete ovviamente inseri¬ 
to nel lettore DVD-ROM del vostro PC. Assicuratevi di avere 
sufficiente spazio libero sulla Memory Stick! Una volta 
copiata la cartella, staccate la PSP dal PC e caricate la batteria 
al massimo della console al massimo. Tenete il carìcabatterie 
inserito (e in corrente) e muovetevi con la XMB fino alla sezio¬ 
ne Gioco di PSP Da qu, selezionate Memory Stick e lanciate 
faggiomamento del firmware che avete copialo dal PSM DVD 
(lato B) tramite PC. Orindi seguite le istruzioni su schermo. 



























t ( vero, ci sono tanti nuovi video, questo mese, ma abbiamo pensato bene di propor¬ 
vi (nella cartella "Precedenti"| gli ultimi meravigliasi trailer di meS4. 


t la recensione di Pro fvolution Soccer ZOOB i in questa stessa numero di PSffl. Sul 
lato B del DUO, travate un video per farvi un'idea del gioco anche in movimento. 


Xbox 360). Prima di procedere con 
l'elenco dei contenuti di questo e dei 
prossimi mesi, mi preme fare una picco¬ 
la, ma fondamentale, precisazione. 
Attenzione. Il lato B del PSM DVD 
è attualmente in fase beta. Non 
vi preoccupate, non arrecherà 
danno alle vostre PS3 né ai lettori 
DVD-ROn dei vostri PC, usatelo 
tranquillamente. Sappiate, però, che 
il progetto è tuttora in fase di studio. 
Per cui, d serve tutta la vostra colla¬ 
borazione. Se state leggendo queste 
righe, e avete il nuovo PSn DVD, 
siete automaticamente diventati 
dei preziosi beta-tester per PStl. 
Siete quindi pregati di usare più 
volte il PSn DVD provandotte tutti i 
contenuti e tutte le possibilità. Se in¬ 
contrate qualche problema, fatecelo 
sapere il prima possibile, scrivendo a 
psmi8 isprea.it o postando sul forum 
di GamesRadar. 

Detto questo, e ringraziandovi in antici¬ 
po per la vostra preziosa collaborazione, 
andiamo ad analizzare più nel dettaglio 
le novità che d porta questo lato B del 
PSM DVD. 

Innanzitutto, cari miei, i firmware 
aggiornati per PS3 e PSP. Ebbene si. 
Tutti quelli che non hanrto la possibilità 
di connettere PS3 a internet gioiscano: 
grazie al nuovo PSM DVD sarà possibile 
aggiornare la propria console all'ultimo 
firmware disponibile (al momento di 
andare in stampa). Seguite le istruzioni 
del riquadro apposito per capire nel 
dettaglio come fare. 

Inoltre, inutile dirlo: video in HD (atta 


S |PSP] immAGINI DEI GIOCHI 

are le immagini dei giochi in alta risoluzione presenti sul 
PSIYI OUD (lato B], inserite il disco (lato B, chiaramente) dentro PS3 
e spostateui tramite HmB sulla colonna FOTO. Da qui, selezionate 
il DUD-ROm ed entrate nella cartella PICTURE. Dopodiché, entrate 
nelle singole cartelle (ogni cartella ha il nome del gioco di cui 
contiene le immagini) e gustatevi gli screenshot dei giochi in alta 
risoluzione. Potremmo suggerirvi di copiare le immagini sull'HDD 
di PS3, casomai doveste notare degli scatti, ma ci sovviene che 
le immagini fisse, generalmente, non scattano. ;) 

Se volete guardare le immagini su PSP, ripetete la procedura di 
connessione tra PSP e PC spiegata nel riquadro riguardante il 
firmware e copiate sulla (riemorg Stick la cartella PICTURE del PSIYI 
DUO (lato B). 

Questo mese, articoli da PSm, lUallpaper per PS3 e avatar di PSIri. 
Sui prossimi PSIri DUO tante nuove immagini da guardare su PS3! 


definizione, fino a lOSOp) da guarda¬ 
re su PS3 e video anche per PSP (non 
questo mese). 

Immagini dei giochi in alta risoluzio¬ 
ne da guardare su PS3. o anche su 
PSP, per superare i limiti Imposti dalla 
carta stampata. 

Interi artkoii tratti dai precedenti 
numeri di PSM da leggere su PS3. 
usando i due stick analogici del SixaMs 
per zoomare a proprio piacimento, al 
fine di ottenere una lettura comoda e 
rilassante. 

Inoltre, i walipaper per PS3! Grazie 
al firmware 1.90 (sul disco trovate la 
versione 1.93), è ora possibile persona¬ 
lizzare k) sfondo della propria XMB con 
i fantastici walipaper che vi proponiamo 
mensilmente sul PSM DVD. 


Contenuti di questo stesso tipo più 
specifici per PSP saranno più costanti 
prossimamente: non dimentichiamoci 
del fatto che il lato B del PSM DVD è 
attualmente in beta. Nei prossimi mesi, 
ci saranno molti contenuti (soprattutto 
immagini e video) arKhe per PSP. Per 
queste prime uscite, ci preme provare 
le funzionalità del DVD con PS3. Cosa 
ci potrà riservare, in futuro, il lato B del 
PSM DVD? Salvataggi dei giochi? Per¬ 
ché no. Creazioni dei lettori? Certo. Vi¬ 
deo amatoriali del PSM Team? Mmm... 
forse. Insomma, qualunque cosa sia 
possibile per un DVD-ROM. Il limite é la 
nostra fantasia. E quando dico ''nostra", 
intendo quella deH'intero popolo di 
PSM, ovvero noi redattori, senz'altro, ' 
ma soprattutto voi lettori e appas- 


UIDEO HD DEI (YIESE 

locoRoco Cocoreccho 
Oevil llilag Cry 4 
Ecochrome 
The Ege of ludgment 
Euergdag Shooter 
Feel Ski 

Gallian Chronicles 

Gran Turismo 5 Prologue 

Guitar Mero ili 

High Stakes Poker Edition 

Imabikisou 

infamous 


vakuza 3 
Sega Rally 
Soul Calibur lU 
.„e tanti altri! 


skxiati. Scriveteci, postate sul forum, 
fatevi sentite! Ci serve tutta la vostra 
collabotazione per questo progetto di 
cui andiamo veramente orgogliosi. Essi, 
perché ancora una volta, c'è un primato 
per PSM, che è ad oggi la prima rivista 
Playstation in Italia a offrire 
contenuti in HD (e non solo) ai 
propri lettori. 


(PS3] UIDEO IH HD 


Per guardare i video in HD dispontbé sul PSM DVD (lato Bi. nserite il disco (lato 
B. chiaramente) dentro PS3 e spostatevi tramrte XMB sulla colonna VIDEO. 

Da qui, selezionate il DVD-ROM ed entrate nella cartella VIDEO. Dopodiché, 
entrate nelle singole cartelle (generalmente "Nuovi" e "Precedenti") e gustatevi 
i video dei ^ochi in alta definizione. Attenzione! Se notate troppi scatti in 
C|ualche video, ricordatevi che vi é sempre prissMe copiare l'intero virieo 
sul disco fisso di PS3 (premendo I tasto 0 suH’kona dei video in questio¬ 
ne e selezionando "Copia'") e guardarlo da K. Nel 99,9% dei casi, questa 
pratica risolve I problema degli scatti. 

Ora. un piccolo commento ai video presenti in questa quarta edizione, con una 
particolare al meraviglioso design di GcOan Chonedes. veramente una roba 
piacevolissima agb occhi (a presarvleie da come sara i gioco). Da vedere anche 
Soul CaUxjr IV. Devi Play Cry 4 e Yahua 3, oltre a tutti gli altri video! 


PS31 rPSPI ARTICDll 




Stesso funzionamento descritto nelle 
istruzioni per utilizzare le immagini 
dei giochi. Semplicemente, dentro la 
cartella PICTURE trovate la cartella 
PSM122, con all'Interno alcuni arti¬ 
coli tratti dal numero scorso di PSM 
sotto forma di immagini visualizzabili 
da PS3. Usate gli stick analogici del 
Stxaxis per zoomare e i tasti m e CB 
per sfogliare le pagine. 

Per PSP, seguite le istruzioni già 
illustrate nel riquadro "Immagini dei 
giochi". 



fflvete smarrito la vostra preziosa copia di 
PSm 122 Id numero del mese scorsile volete 
rileggete la recensione esdusiva di IM OfP 
Facilissimo. Trovate questo e tanti albi artico¬ 
li nella sezione PICIURI del PSffl DUO! 
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Preparatevi a Reference IV, la serie di diffusori 
più venduti in America. 

I nuovi tweeter ai titanio e l’ultima evoluzione 
delle Tractrix' Horns offrono una straordinaria 
performance high-end con una maggiore estensione 
in frequenza, un’immagine sonora migliorata 
ed un’eccezionale dinamica. 

Cabinet eleganti con una nuova struttura interna 
rinforzata e potenti woofer per bassi di grande 
definizione che sia abbinano ad una risposta 
in gamma media estremamente morbida. 
Provate ad ascoltare i diffusori della serie 
Reference IV presso un rivenditore autorizzato 
Klipsch. Capirete perché segnano la fine 
di ogni compromesso. 
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ILPPEZZOBLLLk 
PLAYSTATION 3 


BURNOUT» 
PARADISE (Psi) 

Nuove immagini! 
pQg.012 


Finalmente la notizia che aspettavamo da mesi! 


■ a PS3 sarà un oggetto così desiderato 
che la gente vorrà fare gli straordinari 
■i al lavoro per potersela comprare.” 

Se questa frase vi suona strana e un po!.. ecco... 
sbagliata, be’, non stupitevi. Fa lo stesso effetto anche 
a noi! Sì tratta di una delle dichiarazioni che, intorno 
al debutto di Playstation 3, rilasciò Ken Kutaragi, 
convinto che le caratteristiche stellari della sua nuova 
console, unite alla forza devastante di un marchio, 
quello Playstation, divenuto globalmente sinonimo 
di videogiochi, potessero da sole garantire l’assalto ai 
negozi da parte del pubblico giapponese e occiden¬ 
tale. Il resto è storia. Dopo un primo picco, le vendite 


SONY. 



008 PS3: IL TAGLIO 
DI PREZZO 

010 STAR OCEAN (PSP) 

010 LA. MOIRE (PS3) 

010 SQUARE 

ALLA CONQUISTA 
DEL MONDO! 

010 ROCK BAND (PS3) 

Oli CRYSIS(PS3) 

Oli YAKUZA2(PS2) 

Oli THE KING OF 

FIGHTERS XI (PS2) 

0T1 NEOGEO BATTLE 
COLISEUM (PS2) 

012 BURNOUT 5 (PS3) 

012 MANHUNT 2 (PS2) 

012 YUUSHA NO KUSE NI 
NAMAIKI DA (PSP) 

012 HOTSHOTS 
GOLF 2 (PSP) 

013 MERCENARIES 2 (PS3) 

013 TOM CLANCY METTE 
LE ALI 

013 LO SHOW 
DI TOMONOBU 
ITAGAKI 

014 BAFTA AWARDS; 

GLI OSCAR 
DELVIDEOGIOCO 
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PS3! Dal 10 ottobre, infatti, l'unica 
console next gen munita di Blu-ray 
Disc costerà 399,99 €, anche se si 
tratterà di una nuova versione del 
potente hardware Sony, un paccheno 
economico che, per strada, ha perso 
qualche componente. Ma vediamo nel 
dettaglio che cosa è cambiato. 

Il nuovo modello di PS3 mantie¬ 
ne ovviamente il lettore Blu-ray e il 
Sixaxis, ma è dotato di un disco rigido 
meno capiente, che si ferma a 40GB 
di memoria. Restano la connettività 
Wi-Fi e l’uscita HDM11.3, col mostruo¬ 
so processore Celi a gestire il tutto. 
Oltre al firmware sempre aggiornabile, 
che consentirà quindi l’implementa- 
zione in corsa di nuove funzionalità 
(come è avvenuto per l’aumento della 


risoluzione dei DVD fino ai 1080P che 
qualificano lo standard Full HD), il nuo¬ 
vo modello di Playstation 3 offre due 
porte USB 2.0, perdendo però quella 
per schede di memoria multiformato. 

Se state pensando che tutto 
sommato non ci siano state perdi¬ 
te rilevanti a livello di funzionalità, 
sappiate però che dobbiamo darvi 
una brutta notizia; la nuova PS 3 non 
sarà più retrocompatibile con i giochi 
Playstation 2, il che significa che, se 
non avete più in casa la vostra vecchia 
compagna di avventure, dovrete o 
ricomprarne una (magari approfittan¬ 
do del modello Slim... ma allora non 
avrete più risparmiato molto, tutto 
considerato!) o rinunciare alla vostra 
collezione di un fantastiliardo di giochi. 


Sebbene Sony sostenga che la 'scelta 
riflette sia la minore enfasi posta su 
questa opzione dagli ultimi acquirenti 
di PS3, sia la disponibilità di una line 
up di titoli più ampia per PS3 |6S 
novità entro Natale]', a noi sembra 
che la perdita della retrocompatibilità 
sia qualcosa di non liquidabile con 
una semplice frase di circostanza, 
soprattutto dopo che da sempre il 
marchio Playstation ha garantito una 
disponibilità totale di tutto il catalogo 
di giochi per le varie macchine. Certo, 
forse non giocavamo poi cosi spesso ai 
titoli di vecchia generazione, ma il fatto 
di non poter inserire più Shadow of 
thè Colossus, God of War o Metal Gear 
Solid 2 nella PS3 ci fa quasi scorrere 
una lacrimuccia sulla guancia. 


Il vecchio modello costerà invece 
499,99 € nella confezione Starter 
Pack, che comprende, oltre a una 
PS3 da 60GB retrocompatibile, un 
controller wireless Sixaxis aggiuntivo e 
due giochi. MotorStorm e Restante: 
Fall of Man. Questo modello di PS3, 
tuttavia, rimarrà sul ntercato soltanto 
fino all’esaurimento delie scorte. 

David Reeves, Presidente di Sony 
Computer Entertainment Europe, 
ha dichiarato: 'L’introduzione della 
nuova PS3 è il risultato di un’attenta 
ricerca svolta sui futuri possessori 
di PS3 per capire le loro esigenze e 
preferenze in fatto di intrattenimento. 
Questa ricerca ci ha permesso di 
lanciare sul mercato un sistema di 
gioco e intrattenimento altamente 
avanzato e, al tempo stesso, incre¬ 
dibilmente conveniente. Playstation 
3 è sempre stata la console in cima 
alle preferenze degli apprassionati di 
gioco e tecnologia avanzata e la nuova 
PS3 è più che mai il sistema ad Alta 
Definizione perfetto*. Le sue parole 
sono state ovviamente confermate dal 
General Manager di SCE Italia, Gaeta¬ 
no Ruvolo, che ha rilevato come Play¬ 
station continui a mostrare 'grande 
attenzione alle esigenze del mercato’ 
e come, adesso, l’utente possa ^ 
'scegliere il prodotto che più TC 
soddisfa le proprie esigenze". 


OFFERTE NATALIZIE 

Che cosa metteremo sotto 
l'albero? 


Per Natale, oltre all'atteso ta¬ 
glio di prezzi che ci consente di 
avere una PS3 con cui giocare 
spendendo 400 Euro, Song ha 
elaborato nuove invitanti of¬ 
ferte, pensate espressamente 
per gli amanti del cinema e per 
gli appassionati di calcio. Per 
i primi usciranno tre pacchetti 
diversi, ciascuno dei quali 
costerà 414,99 E e unirà alla 
nuova PS3 da 40GB un film in 
Blu-rag. Per chi ama i supereroi, 
c'è il chiassoso Spider-man 
3, mentre chi cerca emozioni 
un po' più forti consigliamo 
il capolavoro 300, tratto dal 
fumetto del grande Frank miller. 
Se il fantasy è il vostro pane 
quotidiano, infine, potrete op¬ 
tare per il terzo capitolo della 
saga de l Pirati dei caraibi. 

Il pacchetto pensato per chi ha 
la testa nel pallone è invece 
unico (e come potrebbe essere 
altrimenti?), con la nuova PS3 
da 40GB venduta insieme a 
Pro [volution Soccer 2008 per 
qualcosa in più: 434,99 E. ma 
PfS è PCS... 

















VOCI DA ^ 

LOS ANGELES... 


Nuove indiscrezioni su L.A. Moire... 


M on ditelo in giro, ma cominciano a circolare nuove voci di corridoio 
sul tanto segreto quanto attesissimo LA. Noin, il gioco stile GTA 
sviluppato dal Team Bendi per Rockstar e ambientato nella Los 
Angeles dark del 1947. Un gioco cosi immenso che. versione PC a parte, é 
impossibile da realizzare se non su Playstation 3! Ebbene, pare che LA Alare 
sia in effetti una sorta di Grand Theft Auto d'epoca, con tanto di costumi fedeli 
al periodo storico ricostruiti da un team apposito e autentiche missioni tratte 
dai veri casi di cronaca finiti sui giornali del tempo. Quanto alla storia principale, 
vige ancora stretto riserbo, anche se pare che un misterioso marine americano 
abbia un ruolo piuttosto importante nelle vicende dei gioco. Non ci resta che 
tenere gli occhi aperti e scrutare nel buio... 




STAR OCEAN 


Annunciato il remake per PSP del famoso 
GdR Square-Enix. 

F an di Star Ocean e collezionisti 
con un po' di soldi da parte, 
esultate... soprattutto se siete 
la stessa persona! Dopo la PSP edizione 
limitata dedicata a Crisis Core: Final Fan- 
tasy VII, sarà di nuovo un GdR di Square 
Enix a essere protagonista di una speciale 
Playstation portable. Stavolta rormre 
toccherà ài primissimo Star Ocean, uscito 
originariamente su Super NkiteiKlo nel 
1996. A Natale, il gioco tornerà in Giap¬ 
pone sotto forma di un prezioso remake, 
intitolato Star Ocean: First Departure e, se 
si vorrà, si potrà comprare nella Eternai 
Eddion, comprendente una speciale PSP decorata secondo lo stile del gioco. First 
Departure é stato ricreato interamente in 30, con tanto di filmati di intermezzo, 
nuovi scenari, personaggi e altri elementi extra. Non guasta ricordare che il gioco 
non era mai uscito in Occidente, quindi si tratta davvero di una novità da sbavo 
totale. Presto maggiori informazioni! 


^ -, ■ ■■■ . 

i. ■ 


SQUARE ENIX ALLA CONQUISTA DEL MONDO! 

La casa del Chocobo verso il Far West! 

No, niente cowboy e duelli al sole! Yoichi Wada, supremo Presidente 
di Square Enix, ha però dichiarato che il mercato dei videogiochi, al 
di fuori del Giappone, è cresciuto talmente tanto, negli ultimi anni, 
da far decidere alla sua azienda (si, quella di Rrxil Fantasy e Dragon 
Quesd.) di essere più presente con il suo marchio al di fuori della ma¬ 
drepatria. Cosi, se adesso il 50% dei guadagni della compagnia viene 
dalle vendite estere della casa giapponese, l’idea è di arrivare al 75% 
nei prossimi tre anni, attraverso un rafforzamento dei canali di distri¬ 
buzione americani ed europei e (questo ci piace: più giochi!) l’offerta di 
nuovi prodotti che incontrino i gusti occidentali. *É fondamentale che la 
società si espanda su base mondiale’, ha detto Wada. E se lo dice lui... 


IL PREZZO 
r DI ROCK BAND! 

m ì 

^ : Un consiglio: cominciate a psà" 
I ' mettere da parte i soldi! 

M* ipi inalmente è arrivato l'annuncio ufficiale: abbiamo una 

data (americana, per il momento), un prezzo e quello che 
I troveremo aprendo la scatola di Rock Band, il nuovo ca¬ 
polavoro annunciato di Harmonix che permetterà per la prima 
^ volta di improvvisare un gruppo rock al completo e scatenarsi 

tra bassi e batterie nel salotto di casa. Come saprete se ci avete 
I seguito negli ultimi tempi, l’atteso gioco musicale uscirà sia per 

" Playstation 2 che per Playstation 3. Ebbene. MTV ha fatto sapere 

recentemente che la versione PS2 costerà 159,99 dollari, uscirà H 
10 dKembre nei negozi statunitensi e offrirà insieme al gioco un 
microfono, una chitarra e un set di batteria. Quanto alla versione 
PS3, identico il contenuto della scatola, ma costerà dieci dollari di 
più e arriverà prima, il 29 novembre. Noi, a quanto pare, dovremo 
attendere fino a marzo, per metterci le mani. Consoliamoci, se 


possibile, con un altro annuncio ufficiale: tutta l’attrezzatura sarà 


completamente wireless. 
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Tranquilli: è una buona notizia! 

N o, non siamo impazziti né siamo stati comprati da qualche casa rivale. 
La aisi di cui stiamo parlando è infatti Crysis, H devastante sparatutto per 
PC di Electronic Arts, famoso per essere, senza mezzi termini, il gioco con 
la grahca più bella tra tutti quelli attualmente in sviluppo per qualunque sistema. Se 
non pensate di potervi comprare un PC ninfa abbastanza potente da far girare come 
si deve il nuovo attesissimo EPS tedesco, state tranquilli e attendete: avete ottime 
speranza di vederlo comparire anche su PS3. Cevat Yerli, grande capo di Crytek, 
team di sviluppo del gioco (e del primo Far Cry), ha infatti dichiarato di avere già 
in mano una versione del formidabile motore grafico Cry Engine 2 ottimizzata per 
console. Ora si tratta di vedere se il gioco sarà berte accolto da pubblico e critica, 
con le versioni console pronte a seguire. Entusiasmo totale? Quasi. Cevat Yerli 
avverte: "É impossibile portare Crysis su console come è ora su PC, a causa dei limiti 
di memoria dei sistemi. Dovremo creare una versione sviluppata appositamente 
per ciascun sistema, che sappia sfruttate al massimo i suoi punti di forza’. Che 
dite? Considerato il livello di Crysis, ci sembra comurtque un’ottima notizia. Stiamo a 
vedere che cosa succede! 


Finalmente in arrivo in Occidente! 


I n attesa di mettere le 
zampe sullo strepitoso 
Yakuza: Kenzan!, primo 
capitolo della serie SEGA 
per Playstation 3, possiamo 
finalmente tirare un sospiro 
di soilievo: Yakuza 2 arriverà 
in Occidente, consenten¬ 
doci cosi di vivere le nuove 
avventure di Kiryu Kazuma 
prima di gettarci nell’antico 
Giappone dipinto dal prequel 
PS3 in lavorazione. Il gioco, 
come molti di voi ricorderanno, 
è ambientato un anno dopo 
le vicende del primo Yakuza, 
con Kazuma che, ritiratosi, 
è diventato uno dei quattro 
rappresentanti del Clan Tojo. 

Quando uno dei vostri sarà 
ucciso à tradimento dal Clan 
Orni, prima alleato, solo voi 
potrete evitare che una faida 
infinita e sanguinaria provochi 
infinite vittime! Inutile dire che 
ciò si risolve in combattimenti spettacolari e grande divertimento, mentre colpi 
di scena e personaggi indinnenticabili vi accompagneranno in un'avventura vera¬ 
mente unica. Il gioco dovrebbe arrivare in America a metà del 2008. Speriamo 
che l’Europa non debba aspettare di più... 


I 
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N-GAGE COLPISCE ANCORA! 

E se il nostro telefono diventasse una console? 


n otti si preoc- 
cupano di 
trasfor- 

mare la loro PSP [ 

in un telefono, ma | 

che cosa ne direste | 

se avvenisse ii con- 1 

trario? Questa é la j 

soluzione proposta | ^ 

da Nokia, che I 4 I 

rilancia il marchio I J 

N-Gage, stavolta 

come servizio j 

universale per ! 

tutti i suoi cellulari ■ 

più popolari e dif- 1 I 

fusi. Da novembre, \ O • 

basterà scaricare un V 

applicativo gratuito 

per trasformare il 

proprio telefono in una 

vera console, con tanto di servizio per il gioco oniine 
N-Gage Arena e titoli scaricabili via cellulare o PC a 
un prezzo variabile tra i 6 e i 10 euro. Tra i telefoni 
Nokia migliori per giocare, segnaliamo l’NSI, l’NSS, 
il 5310 e il 5610 XpressMusic, non troppo economici 
nra veramente potenti e versatili, maccNne pronte a 


^ 1 

-L2I 

* 

i^lgj 


trasformarsi in agguerrite console! Quanto ai giochi, 
poi, avremo l’Imbarazzo della scelta: si va dai titoli 
più casuali come quelli di l-play (tra cui Mforfd Rally 
Championshk), su licenza EIA WRC, e Super tlah 
Jong) a Crash Bandicoot di Vivendi, da classici Nokia 
rivisitati in 30 come Snokes Subsonk e Bounce Boing 


M Voyage a titoli ultra 

famosi quali FIFA 
\ 2008,TheSims2 
i ^ Psts, Tetris, Viger 

.• go WooàsPGAJour. 

r^cio^er ” Non vi basta? 

Allora beaatevi 

^ 1 1 questa ciliegina 

sulla torta: anche 

^ I Capcom ha deci- 

^ - I I so di supportare 

^ la nuova piatta- 

forma del colosso 

— finlandese della 

telefonia, svilup- 

*5 • ■ pando versioni 

ISHJf- per N-Gage di 

' tutti i suoi marchi 
più importanti, 
da Resident Evi a 
nega Man per arrivare 
a Street Rghter*. Yosuke Yoneda, boss della divisione 
europea mobile di Capcom, ha dichiarato che i 
giochi in sviiuppo per la nuova piattaforma N-Gage 
sono ‘titoli con eccezionale qualità grafica e una 
meccanica di gioco articolata, ancora inedita tra i 
prodotti mobile*. 






























HOT SHOTS GOLF 2 

SI GIOCA IN 16! 

Sarà anche oniine il secondo capitolp 
del mitico gioco di golf per PSP. 

^-,Trr 

A rriverà in Giappone a dkembre il seguito di uno dei più riusciti 

giochi di lancio deUa PSP. Stiamo parlando dei secondo capitolo di Hot 
ShoG Gotf Portatile, che ovviamente oflnra a suoi fan tutta una sene di 
caraltenstiche migliorate. 20 saranno i personaggi da scegliere, ovvero I doppio 
di quelli presenti neirongnaie. mentre i campi da provare sono diventati 12. 
compresi i sei inaiali, ma con dei camixamenD. Toma la possiMita di personala- 
zare ai massano il protagonista scelto, ma non e questa la novità foiKlamentale: 
il bello e che stavolta ben 16 gneaton potranno sfidarsi n accanrti tornei oniine. 

A quanto pare, sarà possibile anche chattare con gli avversari Peccato che non 
SI sappia arKora quando il sequel arriverà anche n Occidente.- 
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La censura inglese scarta nuovamente il 


gioco Rockstar. 

D opo tutte le po¬ 
lemiche scaturite 
dallo "scandalo” 
natìhunt 2, Rockstar ci aveva 
riprovato e da poco aveva 
nuovamente sottoposto alla 
BBFC (British Board of Film 
Commission, praticamente 
l'organo addetto alla censura 
in Inghilterra) una versione 
"rivista e corretta” del gioco. 

Meno violenta, si diceva. Con 
meno dettagli sanguinolenti 
nelle famigerate uccisioni. Be', 
credete che sia andato tutto 
liscio? Niente da fare! ‘L'impatto 
delle revisioni è chiaramente 
insufficiente,’ affermano i cen¬ 
sori al servizio di Sua Maestà. 

“Resta comunque roriginaria 
natura del gioco, visceralmente e inutilmente sadica' Insomma, tutto da rifare per 
Rockstar, che s'è vista rigettare il gioco per la seconda volta, e ora non ce la fa più. 
‘Le modifiche che ci chiedono sono inaccettabili e rappresentano un passo indietro 
per i videogiochi. La BBFC dà agli adulti la libertà di scegliere da soli quando si trat¬ 
ta di film horror e noi crediamo che dovrebbe fare lo stesso nel caso di videogiochi 
horror come Manhunt 2‘. 


Chi ha detto Dungeon Keeper? 


S i chiama Yuuiha no Kuse ni Mamaiki 
da (che più o meno significa "Sei 
piuttosto impudente, per essere un 
eroe”... e d perdoni l'Ispettore Minari se 
la traduzione non é esatta al millimetro!) 
il nuovo gioco di simulazione per PSP svi¬ 
luppato da Acquire. La sua particotarità? 

Invece di impersonare i soliti eroi a caccia di mostri e tesori, questa volta il giocatore 
sarà un malvagio demone creatore di dungeon, il cui scopo sarà quello di inventare 
trappole e allevare mostri per tenere lontani cavalieri e maghi pronti a conquistare i 
suoi tesori e a imprigionarlo! Insomma, per una volta le prospettive sono rovesciate, 
e il vostro compito sarà quello di spostare blocchi di pietra per realizzare dungeon in 
20 e piazzarvi dentro spaventosi mostri, che nutrirete per farli diventare sempre più 
forti e feroci. Avremo una modalità storia, ma sarà ancora più divertente sfidare un 
amico che dovrà spedire i suoi eroi nel vostro dungeon, o viceversa. Interessante, ma 
non originale: Dungeon Keeper per PC d era già arrivato dieci anni fa! 


BURNOUT 5... 

FOTO CHE SCOTTANO! 

Rifatevi gli occhi: le ultime ps3 
schermate sono da urlo! 

N on c'è molto da dire, quando ciò che si può semplicemente vedere 
supera le parole. Ed é proprio il caso di queste ultimissime schermate 
di Bumout 5, che mostrano aiKora una volta la quintessenza del gioco: 
duelli all’ultima sportellata, folli corse controntano e gli immancabili, incredibili 
rieidenti che faranno la gioia di tutti i fan. Soprattutto quando le auto coinvolte 
e I paesaggi ritorno sono di una cosi incredibile, nitida bellezza. La PS3 c'è. E 
si vede! Siamo di fronte al più classico dei ‘senza parole’-. Basta leggere, ora: 
guardate e sbavate con noi! 









































Un nuovo marchio all'insegna 
di futuristici scontri aerei! 


I l titolo del nuovo gioco di combattimenti aerei griffato Tom Clancy non 
c'é ancora, ma i dettagli rivelati da Ubisoft sono sufficienti a destare la 
nostra attenzione. Dopo saghe quali Roinbow Six, Ghost Recon e Splinter Celi, 
del resto, il massimo rispetto è d'obbligo, non credete? Ambientato in un vicino 
futuro, caratteristica tipica dei romanzi di Clancy, il gioco, che uscirà in un momento 
imprecisato del 2008, è in sviluppo presso gli studi di Ubisoft dislocati a Bucarest, in 
Romania. Si prevede già l'onllne e una modalità che aiuterà i principianti a districarsi 
con le diffKoltà dei primi voli, fmo a imparare a stare in cielo con le proprie forze. 

La trama vedrà una forza aerea privata invadere gli Stati Uniti d’America, con 
l'Aeronautica Militare costretta a una dura guerra per difendere la patria. ‘Siamo 
certi', ha dichiarato Sebastien Deien, capo del team di Bucarest ‘che questa 
nuova serie sarà un successo e diventerà H nuovo termine di paragone per i giocN 
di simulazione bellica aerea, anche per quanto riguarda il gioco Online. I giocatori 
proveranno i brividi e l'eccitazione dei moderni combattimenti aerei, dai duelli tra 
caccia alle missioni tattiche'. 


Dicami 2007 1 wmt.ùuKsllADAiin 


MERCENARI 
IN RITARDO 


tiercenaries 2 arriverà solo nel 2008 


L o aspettavamo per 

quest anno, ma ormai è pk Yf 
notizia ufficiale: ?ferceno- 

ries2.'Vltorfdinffomes ha subito *• . 

un ritardo e uscirà soltanto i 

all'inizio del 2008. A dire il vero, 

la notizia e stata preceduta da una > JL 

serie di voci che si sono rincorse _ 

su Internet mentre parecchi 
negozi Online spostavano la data di | 
uscita nel primo trimestre dei pros- 

simo anno. Inuble dire che finora f ~ 

non c'erano state dichiarazioni 7 

ufficiali da parte di EA o di Rande- * 

mie (rispettivamente publisher e ^ 

sviluppatore del gioco), ma ormai tIS -ir- 

la notizia è certa e confermata. Le li _ 'Z _ =^1 _ 

cause, a detta di Pandemie, sono da ricercarsi in un motivo molto semplice: gli 
sviluppatori vogliono offnre al pubblico un gioco più rifinito e più dettagliato. In 
poche parole: migliore. Che dire... speriamo di poter dire, tra qualche mese, che 
valeva la pena di attendere! 


DIAVOLO 


Lo show di Tomonobu Itagaki continua 


A questo punto, ragazzi, potremmo seriamente considerare di dedi¬ 
care a quest'uomo una rubrica fissa nelle news! Itagaki, carismatico 
capo del Team Ninja di Teenv) e creatore di Dead or Alive e Nmja 
Caiden. sta infatti diventando un vero mito, a forza di dichiarazioni shock! (Que¬ 
sto mese il nostro cowboy nipponico ha riservato le sue attenzioni a Capcom, 
dividendole tra Devi May Cry 4 e il suo producer. Hiroyuki Kobayashi, reo di aver 
offeso il nuovo Nm/a Geuden per OS. ‘Questo Kobayashi. che non avevo mai sen¬ 
tito nominare, insulta qualcosa sulla quale lavoriamo da anni, e la cosa non mi fa 
certo piacere. Spero capisca che si e fatto nemico il Team Ninja per i prossimi 10 
anni.' Passare a Devi May Cry 4 e d'obbligo: ‘Ci ho giocato. Sono stato 5 secondi 
fermo davanti a un nemico e quello... niente! Ai loro producer. che ha insultato 
il nostro gioco, vorrei chiedere se ha il coraggio di farci vedere Devi May Cry 4 e 
se pensa che possa essere superiore a Ninja Gaiden 2' 















GU OSCAR 
DEL VIDEOGIOCO 

Andiamo a vedere quante chance hanno i giochi Playstation ai prossimi BAFTA. 



•OftTUNE 


Incharted: 



Youte tox • ic 
hm 8lp ~ 


CASUAL 


/ngStap 



STORIA E PMSOM^ 


DKtm» 2007 1 www.GàmsR*Dut.n 


I l 24 ottobre, in Inghilterra, si 
terrà quella che in sostanza è 
l'equivalente della notte degli 
Oscar per i film: i migliori videogiochi 
di ogni categoria si aggiudicheranno i 
BAFTA (British Academy Video Game 
Awards), premi prestigiosissimi as¬ 
segnati da una giuria di esperti che, 
da quest'anno, comprende anche un 
vecchio amico di PSM, il redattore e 
PR Stefano Petrolio, trasferitosi nel 
Regno Unito da poco piu di un anno! 
Nell’attesa di pubblicare i vincitori nel 
prossimo numero, vi sveliamo tutte le 
nomination, andando a vedere, catego¬ 
ria per categoria, quante sono le possi¬ 
bilità che hanno i titoli per piattaforme 
Playstation di portare a casa l'ambito 
premio! A proposito... perche, invece di 
criticare stravaccati in poltrona le nostre 
indicazioni, non mettete una crocetta 
negli appositi quadratini a fianco ai 
titoli che pensate possano vincere? Il 
prossimo mese potrete vedere 
se anche voi siete bravi come il Su 
nostro Ualone a predire il futuro! 


ImVENLT iwORO 













AZIONE E AVVENTURA 

■ Crackdown (Xbox 360) 

■ Gears of War (Xbox 360) 

■ God of War 2 (PS2) 

■ Grange Box (PC) 

■ Ratchet & Clanl( Future: Toois of Destructioii (PS3) 

■ The Legend of Zelda: Twilight Princess (Wii) 

Cears of War e Zelda sono brutte bestie, ma God of 
War 2 e Ratchet and Clank spaccano. Potremmo 
farcela! 

MERITI ARTISTICI 

■ Bioshock (Xbox 360) 

■ Heavenly Sword (PS3) 

■ Okami (PS2) 

■ Ratchet & Clank Future: Toois of Oestruction (PS3) 

■ Skate(PS3) 

■ Viva Pinata (Xbox 360) 

La categoria é dontinata dal mondo Playstation. No¬ 
nostante Bioshock, se non vince Okanri è un autentico 
scandalo. 

MIGLIOR GIOCO 

■ Bioshock (Xbox 360) 

■ Crysts(PC) 

■ Gears of War (Xbox 360) 

■ Guitar Nero II (PS2) 

■ Kane & Lynch: Dead lien (Xbox 360) 

■ Wii Sporu (Wii) 

Alti ahi ahi! Nella categoria più forte ci presentianìo 
solo con il pur bellissimo Guitar Nero IL No, qui si perde 
di sicuro... 


BRITISH ACADEMY 
video games awards 



INNOVAZIONE 

■ flOw (PSN) 

■ Okami (PS2) 

■ Super Paper Mario (Wii) 

■ The Eye of Judgement (PS3) 

■ Trauma Center: Second Opinion (Wii) 

■ Wii Sports (Wii) 

Ok che c'é Wii Sports^ però qui schieriamo dei veri 
campioni., ognuno dei tre titoli nonrinati é forte, abbia¬ 
mo buone speranze. 


SPORT 

■ Football Manager 2008 (PC) 

■ Colin McRae: DiRT (Xbox 360) 

■ FIFA08(PS3) 

■ MotorStorm (PS3) 

■ Virtua Tennis 3 (Xbox 360) 

■ Wii Sporu (Wii) 

No. qui non ci sionw. L ’ultinK) FIFA non è malvagio e 
MotorStorm fa senrpre la sua figura, nxi tra i candidati 
ci sono giochi più forti. 

STRATEGIA E SIMULAZIONE 

■ Commarxl & Conquer: Tiberium Wars (Xbox 360) 

■ Forza Motorsport 2 (Xbox 360) 

■ Medieval II: Total War Kingdoms (PC) 

■ Tom Clancy’s Rainbow Six Vegas (Xbox 360) 

■ Wii Sports (Wii) 

■ World in Conftict (PC) 

Vogliamo sbilanciarci: qui perderemo di sicuro! Come 
dite? Che non ci sono gkxh/ per piattafomìe Playsta¬ 
tion? Ehm, già, é vero... 

STORIA E PERSONAGGI 

■ Final Fantasy XII (PS2) 

■ GodofWar2(PS2) 

■ Heavenly Sword (PS3) 

■ Okami (PS2) 

■ The Darkness (Xbox 360) 

■ The Simpsons Game (Xbox 360) 

I Simpsons? The Darkness? Ah.'Afon xherziamo: 
questo premio è nostro grazie a un poker d'assi da fare 
spavento! 


CASUAL GAME 

■ Big Brain Academy for Wii (Wii) 

■ Cake Mania (DS) 

■ Guitar Mero II IPS2) 

■ More Brain Training (DS) 

■ SingStar (PS3) 

■ Wii Sports (Wii) 

Difficile se non impossibile configgere i giochi Ninten¬ 
do, in questa categoria. SingStar meriterebbe pure, ma 
non ce la farà. 


MULTIPLAYER 

■ Battlefield 2142 (PC) 

■ Crackdown (Xbox 360) 

■ Guitar Nero II (PS2) 

■ Wii Sports (Wii) 

■ World in Conflkt (PC) 

■ World of Warcraft: The Burning Crusade (PC) 

Wii Sports e l'espansione di World of Warcraft spaven¬ 
tano. ma anche Guitar Mero II è una bomba, in mulU 
Da fotofinish! 


MERITI TECNICI 

■ Crackdown (Xbox 360) 

■ Gears of War (Xbox 360) 

■ God of War 2 (PS2) 

■ MotorStorm (PS3) 

■ Okami (PS2) 

■ Uncharted: Drake’s Fortune (PS3) 

QuatKio hai un titolo di vecchia generazione che 
sembra di nuova per quanto è bello, c'è poco da fare: 
Kratos, ammazzali tutti! 


GAMEPLAY 

■ Crackdown (Xbox 360) 

■ Gears of War (Xbox 360) 

■ Sega Rally (PS3) 

■ The Legend of Zelda: Twilight Princess (Wk) 

■ Warhawk (PS3) 

■ Wii Sporu (Wk) 

Tutte le nostre speranze sono riposte in Warhawk, 
super sorpresa detl'anno. I rivali però sembrano partire 
avvantaggiati... _ 


COLONNA SONORA ORIGINALE 

■ Final Fantasy XII (PS2) 

■ God of War 2IPS2) 

■ Lair(PS3) 

■ Okami (PS2) 

■ The Legend of Zelda: Twilight Princess (Wii) 

■ Vìva Pinata (Xbox 360) 

Non ce n'é per rtessuno. Questo premio va in casa 
Playstation. A chi? Forse a Final Fantasy XH seguito a 
ruota da Okami.. 


USO DELL'AUDIO 

■ Crackdown (Xbox 360) 

■ Elite Beat Agents (OS) 

■ Gears of War (Xbox 360) 

■ God of War 2 (PS2) 

■ Guitar Hero II (PS2) 

■ Skate (PS3) 

Guitar Hero II meriterebbe la palma d'oro, secondo 
noi. I nominati sono tutti abbastanza forti. Ma Guitar 
Gero è Guitar Hero, ragazzi 



RESISTANCE NOMINATO? UNO SCANDALO! 


La chiesa inglese si scaglia di nuovo contro il gioco biasfemo! 


Se ben ricordate, Resistance: Fedi ofMan era stato ampiamente criticato al momento della 
sua uscita per il livello ambientato aH'interno della Cattedrale dì Manchester. Secondo la 
gerarchia ecclesiastica inglese, infatti, era un vero e proprio sacrilegio giocare alla guerra in 
una chiesa, per txxi parlare del messaggio altamente diseducativo! Ora che il gioco di Sony 
ha ottenuto una nomination ai BAFTA (quella per il premio speciale assegnato da una rivista 
inglese, qui non riportato), Rogers Govender, pezzo grosso della chiesa britannica, ha chiesto 
alla commissione dì fare un passo indietro ed escludere Resistance. 'È come spargere sale 
su una ferita*, ha aggiunto un altro importante prelato locale. Vedremo se Sony darà un 
qualche tipo di risposta... 
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r~~ EDIZIONE STRATOSFERICA QUESTO MESE! CHIBIE L'ISPETTORE CI PORTANO DENTRO IL TOKYO GAME SHOW! 

ìmmrn.. . - ’V _ m 


RfCORO DI PSP 
Propiio n« giomi 
di svotgiinento del 
lolii|o Game Showi 
è stato camnle^ 
cializato il nuovo 
modello di PSP con 
il pmquel di Alai 

faatasy Mt Siamo ai pnmi di ottobre mentre scri¬ 
viamo queste tigtw. e la PSP piatta ha gii venduto 
oltre 600 mila pesi, cosi come il nuovo GilR porta¬ 
tile di Square Enin. Per la prima volta in GiappoiM 
Hintendo si 0 vista strappam la prima posinone 
dopo mesi e mesi di supremazia OS. Un dato che 
fa riftettere. parchi la PSP pud fare ancora malto 
sia in Giappone sia nel resto del nuuido. 


UlUA lE UIBRAZtOHI! 
d lohgo Game Show 2007 ha segnato anche la 
nascita del nuovo controller per PlagStation X R 
Dual Shoch 3 era in prova su gran parte dai cabi¬ 
nati dello stand Sot^ metal Gear Solid 4 incluso, 
e le vibrazioni harmo trasmesso all'utente sensa¬ 
zioni quasi dimenticate. Abbinando gli "shoch" ai 
sansoti di movimento, una mmite come quella di 
Huleo Hoiima pud mventarsi tante belle cosette. 
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TUTTO QUELLO CHE NON SAPEVATE SULLA FIERA 
PIÙ CHIACCHIERATA DEL MOMENTO. 


A nno nuovo, Tokyo 
Game Show nuovo. 

I saloni dei flakuhari 
Flesse di Chiba hanno ospitato 
puntuaimente a fine settem¬ 
bre i'evento videoludko più 
importante dei Giappone. 

Quattro giorni contro i tre delle 
precedenti edizioni, con due 
business day dedicati unicamente 
ai giornalisti (e a molti ‘imbuca¬ 
ti'), All'analisi dei dati, che hanno 
di poco superato quelli dell'anno 
scarso, la fiera nipponica ha avuto 
si successo, ma non quello che 
forse speravano gli oiganizzatoh. 

Però c’è subito da dire che i due giorni ‘business' 
sono stati benedetti; le file c'erano si, ma erano 
meno lunghe rispetto al passato, e per provare 
I giochi si dovevano sopportare al massimo 60 


minuti (per titoli come Metal Gear 
Solid 4). Diametralmente opposta 
la situazione negli ultimi due 
giorni della fiera aperta anche ai 
‘comuni mortali'. File 'tmpossi- 
bili si sono formate subito dopo 
l'apertura dinanzi agli stand delle 
case più gettonate, come Square 
Enix e Konami. Tanto per farvi un 
esempio della pazienza dei giap¬ 
ponesi. i visitatori si sono messi in 
fila davanti alio stand di vendita 
dei gadget di Dragon Quest per 
raggiungere la cassa solo due ore 
dopo: il tutto per comprare uno 
slime esclusivo firmato e tornare 
a casa con un prezioso trofeo nella busta, lia ora 
basta con le anticipazioni, e passiamo a tutti i 
dettagli di questo enorme speciale. 

Buona lettura! 


Devo dire subito di essere rimasto 
deluso da questo Tokyo Game Show, 
non delta fiera di per sé, ma dal numero 
asiguo di postazioni PS3. Allo stand Sony, 
chiamato appunto Playstation 3 (le PSP erano state siste¬ 
mate in un cantuccioi, erano concentrate tutte le princi¬ 
pali novità per le sua potente console, mentre negli altri 
stand, come quello di Square (nin, tanto per citarne uno, 
la PS3 era un miraggio. I titoli in fase di sviluppo dal co¬ 
losso dei GdR sono stati presentati sotto forma dì video 
net "Closed megalheater". Avremmo tanto voluto prova¬ 
re final fanlasg Hill, ma anche Oissidia final fantasy per 
PSP, e invece niente. Konami ha invece puntato tutto sulla 
lena console Sony con l'enorme stand di Metal Gear Solid 
4, una sorta di attrazione da luna park con tante sorprese 
al suo interno (leggete i dettagli nell'apposita sezione). 
Capcom aveva solo OeoU May Cry 4 per PS3, che poi non 
A più un'esclusiva Sony, e tutto il resto era per Ulii, He- 
sident fui! Umbrella Chrenicles in testa. Un'altra grande 
delusione per gli utenti Sony è stato lo stand Tecmo, tutto 
votato alla concorrenza Microsoft e Hintendo, cosi come 
quello Taito, con una buona Une-up interamente dedica¬ 
ta al OS. Sega ha invece soddisfatto un po' tutti, con tre 
appetitosi giochi in dirittura di arrivo per PS3, dei guati 
due giocabilì all'interno di sale di prova ben realizzate 
dal punto di vista architettonico, lo stand vincitore del 
Tokyo Game Show 2007, secondo il parere di molti, non 
6 stato tuttavia né quello Konami né quello Square Eniu. 
la sorpresa della fiera nipponica 6 stata leve! 5, che ha 
debuttato al TGS con uno stand a sé stante (il cabinato 
dì White Mniyhl Story era presente solo allo stand Sony), 
la piccola, grande casa di Ahihiro Hino, la mente scotta 
per sviluppare Dragon Quest QUI e IH, ha avuto la geniale 
idea di regalare un software esclusivo per OS ai visitatori 
del suo stand, le file hanno raggiunto anche le quattro 
ore, e leve! S si é vista costretta a chiudere in anticipo 
di almeno tre ore il suo stand per problemi che avevano 
probabilmente a che fare con la disponibilità del suddet¬ 
to software (copie esaurite?). 

la mia conclusione è che il TGS 2007 é stato un evento 
avaro di sorprese, quelle vere, capaci dì far spalancare 
la bocca degli spettatori. Tutto all'insegna del già visto in 
qualche altra fiera, e davvero pochi I prodotti meritevoli 
di menzione. 





























t Piiest'inimaqine dovrebbe larvi capire 
quanto iniabihisoii taccia paura, l'alta 
deliniiione di PS3 ha aiutato gli sviluppatori 
a rendere le immagini ancora più grottesche 


l( G(ISH( 

DI TOSHIHIRO HAGOSHI 
Abbiamo incontrato il papa di vahma 
3 proprio davanti allo stand della 
sua ultima creatura per PS3. Gli 
abbiamo fatto i nostri più sinceri 
complimenti per la sua estrema 
professionalità e velocita nel 
confezionare i giochi, e gli abbiamo 
scattato una bella foto in compagnia 
di un'aggraziata geisha. 




questo stesso numeio!). Sul palchetto 
della sala è salita una geisha in carne ed 
ossa che ha introdotto il filmato con la 
tipica parlata di Kyoto: piccole chicche 
che solo i veri intenditori possono 
apprezzare. Yakuza 3 è stato IL gioco 
PS3 dello stand Sega, ma al suo fianco 
si sono visti due titoli altrettanto inte¬ 
ressanti. Il primo é Softfe fìeid l/oftyrze: 
Gallian Chmndes, splendido ibrido di 
azione e tattica con una spruzzata di 
stealth, sviluppato in collaborazione con i 
ragazzi di Red Entertainment quelli della 
sensazionale saga di Sahjra Taberì (an¬ 
cora inedita in USA e Europa). Il secondo 
invece è stato Imabikisou, sound novei 
horror creata dalla regina del genere 
Chun Soft Quello dei romanzi digitali,' 
con miriadi di bivi e finali diversi, é un 
genere ancora sconosciuto in occidente, 


mentre in Giappone è idolatrato almeno 
quanto I GdR. Siamo entrati per voi nello 
stand del gioco strutturato come una 
casa degli orrori modello luna park, con 
inquietanti disegni appesi alle pareti 
e lugubri salette di prova al buio per 
provare uno dei tre episodi inseriti nella 
demo giocabile. Le regole di Imabikisou 
sono semplicissime: basta premere il 
pulsante Cerchio per fare avanzare il 
testo e compiere delle selezioni ogni 
tanto per modificare l'andamento delle 
vicende. Gli effetti sonori in Dolby Digital 
sono raccaprkciand, e le Immagini che 
scorrono dietro al testo portano la firma 
di gente che lavora nel cinema da anni. 
In definitiva^ ImaUkisou fa più paura di 
un bel film horror, e riesce a coinvolgere 
persino più di un romanzo. Concludiamo 
Il report Sega con l 'augurio di vedere 
localizzati al più presto nel nostro paese 
i tre ottimi titoli presentati quest’anno, 
con un occhio di riguardo nei confronti 
di tmabiàsou che si merita veramente 
tutte le attenzioni del pubblico occi¬ 
dentale. 


Soldati, samurai e fantasmi in tre grandi 


produzioni da tenere d'occhio. 


ga Gotoku Kenzan, meglio conosciuto 
(provvisoriamente) in occidente col titolo 
di Yakuza 3. Per vedere il trailer della 
nuova avventura di Kazuma Kiryu, ora 
samurai in un'antico Giappone, si doveva 
rimanere in fta per massimo mezz'ora, 
segno che questo franchise è ancora 
poco popolare nel paese del Sol Levante. 
A giudicare da quanto visto nel filmato, il 
nuovo gioco di quel geniaccio di Toshihiro 
Nagoshi sembra essere un capolavoro 
(andate subito a leggervi l’anteprima su 


U no degli staixl più completi 
del Tokyo Game Show è stato 
indubbiamente quello di Sega, 
che sembra seguire la politica dell’ 
"accontentiamo un po’ tutti”. I prota¬ 
gonisti sono stati il WS e la Playsta¬ 
tion 3, mentre per Xbox 360 e PSP 
si sono viste poche cose. Al fianco del 
mega schermo che proiettava i trailer di 
tutti i titoli della line-up, era stato allestita 
una saletta dnematograftca al chiuso 
dedicata al filmato esclusivo di Ryu 


ItfettD Plag: **** 
Popolarità: * * * 

Qualità line-up: ***** 




t loshihiro Itagoshi è salita sul palco per presentare 
la sua nuova potente creatura per PS3. il fantastico 
Ryu ga Cutohu Reman \Vakma 3|. 
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Al fianco dalle gnauli praduzion ai sono vieti molti àitemoanti softwara pet il Plag- 
Station HetuMirtL Diamo larocdiiala ai più lignificativi. 


DIRI DUO cDCamccno 

Capitolo parallelo di laconico dove la miosione A 
condutre verso il traguardo un plotone di croatura 
in una sorta di lommmg* particolarmente sMoso. I 
sensori del controllsr vengono usati per interagirs 
csn i vari dispositivi dello stage. 


8nt$5 

Software dedicato a Monte, il '^scond tifo" targato 
Song. Dress permette all'utente di aggiustare l'ab¬ 
bigliamento e la capigliatnra al proprie avatar fino 
all'ultimo particolare. 

Chissà quando bisognerà sborsare per farsi accoit- 


ciare i capelli da un parrucchiere digitale? 


Primo esponente di quella che dovrebbe diverrtare 
una serio sportiva. Co! Sporto Sài à un simpatico 
arcade sciistico che permette al gmeatme di esibirsi 
in diversa gare lurigo piste piane di ostacoli e bivi. N 
principale punto di fascino del prodotto è nel siste¬ 
ma di controllo che sfrutta appieno I sensori per muovere lo sciatore. 


t'affascinante puzzle gwne di Song, anche per PSP, ha 
stupito il pubblico di giapponesi, anche se c'à da dire 
che la demo giocabile era phrttesto povera; un solo 
livallo s anche piuttosto semplice da completare. 
fdtochromo rimane corminque uno dei titoli pM 


promettenti del PlagStation Netuiorh. 


Un simpatico gioco di corse arcade in cui si guida 
una minuscola macchina all'intemo di appartamenti 
. r V'? 1*^* ** testa. Il percorso è disseminato 

-'y , 1 ' <*' nroneta da raccogliere e ostacoli da distruggere 

. .1.. . . s-T. per incrementare il punteggio. Il piccolo bolide può 
essere controllato anche sfruttando i sensori di movimenta del Dual Shoch 3. 




(ffBtto Play 
Poptlariti; 


^ a 


Pochi blockbuster e tante chicche per il 
Playstation Network. 


L o stand Sony non si chiama più 
Sony ma Playstation 3. Questo 
è il nome che più rappresenta 
oggi n colosso dell'elettronica nippo¬ 
nico. A giudicare tuttavia dalla lunghezza 
delle file e da tanti cabinati vuoti anche 
nei due giorni aperti al pubblico, I vero 
successo non c’è stato. L'unico titolo 
capace di generare serpentoni umani di 
una certa lunghezza è stato (prevedi¬ 
bilmente) Gran Turismo 5 Prologue, 
ennesimo antipasto (a pagamento que¬ 
sta volta) del pluripremiato simulatore 
autonxibilistico di Polyphony Digital. 
Erano presenb sia delle postazioni serie 
con tanto di sedile e volante (le più get¬ 
tonate), sia quelle 'sAgate' con II sempli¬ 
ce controller. La seconda novità giocabile 
dello spazio Sony è stata il primo GdR 
della proliAca Level 5 per Playstation 
3. White Knight Story ha attirato le 
attenzionj di molti visitatori, soprattutto 
stranieri e, complice la penuria di cabina¬ 
ti di prova, le Me non si accorciavano mai 
(per le impressioni v'invitiamo a leggere 
l’anteprima pubblicata su questo stesso 
numero). Il resto deH'enorme stand era 
occupato dalle postazioni di prodotti di 
provenienza occidentale. A cominciare 
da Làr, il primo sparatutto al rallentatore 
per Playstation 3, per poi passare a 
Ratchet fi Clank Future fino ad arrivare 
a Little Big Planet, titolo particolarmente 


t ersn Turiomo 5 Prologue aveva la sua 
bella filetta, composta soprattutto da 
giomatisti stranieri. 

piaciuto al pubblico di giapponesi Anche 
TheEyeofJudgement, il card game col 
nuovo EyeToy, ha riscosso un notevole 
successo, perché si rifa molto a un 
genere particolarmente in voga nelle 
sale giochi nipponiche. Sul versante PSP 
si sono visti Everybody’s Golf 2, con una 
modalità Versus per sfide in Wt-R tra 
due giocaton, e Patapon, promettente 
incrocio tra un gioco irxisicale e un puz¬ 
zle game dove si controlla una bizzarra 
truppa di esserini premendo I tasti a 
ritmo. Sempre per la console portatile 
Sony c’erano MyStiist, software che 
permette di registrare le foto dei propri 
vestiti per creare un catalogo virtuale 
nella PSP, e Talkman Travet, nuovo 
appuntamento con l’antipatico pennuto 
Sony che insegna le lingue straniefe ai 
giapponesi in viaggio per il mondo. 
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e dei giochi non giocabili 


pure uiraite 


F inalmente abbiamo avuto modo 
di provare Final Fantasy XIII. 
The Last Remnant, DisikSa Final 
Fantasy e H nuovo Kmgdom Hearts 
appena annunciato per PSP. 0 alme¬ 
no questo è quello che avremmo voluto 
dirvi al ritorno dal TGS 2007, e invece 
Square Enix non d ha fatto provare pro¬ 
prio un bel niente. Il novanta percento 
dei cabinati di prova era di titoii per 
console Nintendo (OS in prima linea), 
mentre sulle PSP giravano le demo di 
Crisis Core, già una realtà nei negozi 
nipponid, e del remake del primo Star 
Ocean. Le Playstation 3 non esistevano, 
segrto che lo sviluppo di Rnal Fantasy 
XIII e compagnia bella è ancora in alto 
mare. Dei suddetti blockbuster per PS3 
si potevano ammirare dei nuovi trailer 
presso il “Closed MegaTheater", il mini- 
dnema al chiuso allestito sul retro dello 
stand Square Enix. Per ottenere il diritto 
di gustarsi i filmati bisognava sopportare 
file di almeno tre ore, cosa che ho 
lasciato fare ai giapponesi perché, detto 


francamente, i giochi preferisco pro¬ 
varli col controller in mano. E proprio a 
proposito di Closed nega Theater devo 
raccontarvi un aneddoto: vado dalla 
tizia della reception per la stampa stra¬ 
niera e le chiedo cortesemente di farmi 
‘imbucare' nel cinema. Ero da solo al 
TGS e non potevo certo permettermi 
di perdere tre ore |>er vedere un paio 
di nuovi trailer. Lei mi dice: ‘Oggi non si 
possono fare entrare i giornalisti, sono i 
giorni aperti al pubblico, non é proprio 
possibile'. Le implorD gentilmente di 
fare un'eccezione, ma lei mi ribadisce 
che non c'è niente da fare perché ‘è 
cosi, punto e basta'. Sai che ti dico: 
chissertefrega dei 'finti' filmati di Final 
Fantasy XIII, me ne vado agli altri stand 
a provare i giochi veri, quelli che girano 
realmente sulle console. E quando 
d vuole d vuole. L'atteggiamento di 
Square Enix mi piace sempre meno: 
che senso ha far fare tre ore di fila alla 
gente per dei trailer che dovrebbero 
funzionare da pubblicità per tutti ? La 


‘trinai fantasy HIII Uetsus t ancora un (ontano miraggio, 
ma vogliamo anche mettere mano ai controller... 


maggior parte dei visitatori si è persa 
k) spettacolo semplicemente perché 
le file erano pazzesche. É pur vero che 
c'era una seconda sala aperta a tutti 
che proiettava i trailer più sfigati, ma 
tante persone erano venute per vedere i 
filmati inediti di Final Fantasy XIII e din¬ 
torni, e quelli erano soltanto un'esclu¬ 
siva del'Closed Mega Theater'. E che 


si chiama 'rispetto' questo? Per il resto 
c'é poco da dire sullo stand di Square 
Enix: Star Ocean First Departure non è 
altro che una conversione discretamen¬ 
te realizzata di un buon GdR per PSone, 
mentre per quanto riguarda Crisis Core 
vi invitiamo a leggerne la recertsione 
su questo stesso numero, perché in ■ 
Giappone è già bello che uscito. - 





IMCOHTRO COI CHOCOBO 
Il pennuto giallo di final fantasy se 
ne girava per i saloni del ICS per far 
felici i più piccini. Il sottoscritto non 
è più un ragaznno, ma si é comunque 
fatto scattare una bella foto ricordo. 
In realtà le cose sono andate 
diversamente: è stato il Chocobo a 
riconoscere l’Ispettore minati e a 
valere uno scatta col sottoscritto... 
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non c'erano puitrop- 


tOissidia final fantasy promette bene, ma 
po postazioni per provarto. 


t Tha last Remnant. eempre più vicino all'uscita, è stato 
anch'esso presentato sotto forma di filmata. 
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Uno stand militare dedicato ai nuovi stealth game di Hideo Kojima. 


K 


' onami é stato sinonimo di 
Hetal Cear Sotìd 4. Un buon 
1 70 per cento dei suo stand 
era infatti dedicato al quarto stealth 
game di sua maestà Hideo Kojima. Un 
Kojima-san che è salito sui palco Ko- 
namì più sicuro che mai per presentare 
il suo nuovo figlio dinanzi a un platea 
di emozionati giornalisti. Eh si. bisogna 
ammettere che ii talk show di Hideo 
Kojima è stato l'evento più seguito del 
Tokyo Game Show 2007, e nemmeno 
Toshihiro Nagoshi, a pochi metri dall'ac- 
clamato re degli stealth game, è riusoto 
a rubargli una fetta di pubblico con il 
suo (bellissimo) Yakuza 3. 

Lo spazio di prova di Metal Qear Solid 
4 era una sorta di attrazione da luna 
park. Per entrarvi bisognava fare una 
fila di un'oretta nei due business day, 
e di quasi quattro ore nei restanti 
due giorni aperti al pubblico (cose da 
pazzi!). Ovviamente 11 sottoscritto si è 
precipitato allo stand Konami il primo 




giorno alTapertura dei cancelli, ed è 
riuscito ad accedere al primo 'spetta¬ 
colo’ evitando le Ale. La prima ‘prova’ 
da superate era seguire i comartdi dì 
un generale giapponese che spiegava il 
contenuto della missione e il sistema di 
controllo della demo giocabile. Al suo 
fianco c’era un ’gaijin’, uno stranie¬ 
ro travestito anche lui da ufficiale e 
dal look incredibilmente somigliante 
a Snake, che illustrava gli obiettivi 
deH'incarico (che erano poi quelli della 
derrx) giocabile). Ad un certo punto, nel 


bel mezzo della spiegazione, il quartier 
generale (che era poi la sala di briefing 
dove si trovavano gli spettatori) veniva 
attaccato dal nemico, con sirene che 
annunciavano l'infiltrazione e fumi 
dappertutto che simulavano lo scoppio 
di una bomba L'attentatore era tra il 


LE DONNE DI K0|im0 
lo f land dì melai Cear Solid 4 
poteva contare su una concontra- 
riono impressionante di companion 
particotannente seni) con in mano 
una PSP per pubMìcizzare metal 
Cear Solid Portale Ops Plus. 

Ad un certo punto mi sono avvici¬ 
nato alle due ragazze più fotografa¬ 
te e ho detto loro [in giapponese) 
le testuali parale: H gioco è bello, 
ma voi siete ancora meglio". Con¬ 
siderate che c'è molta gente che 
va al TGS solo per scattare foto 
alle companion. Anche l'occhio 
vuole la sua parte... 


pubblico (un attore owiantente): il ne¬ 
mico veniva acchiappato dal generale 
e portato nella stanzetta a fianco per 
venire brutalmente giustiziato con un 
(finto) colpo di pistola. Al termine della 
messa in scena, i visitatori venivano 
nella zona di prova del gioco. 

































tHideo Kojima ha delibato i suoi fan con 
tanti curiosi aneddoti sullo sviluppo di 
metal Cear Solili 4. 


le nuove missioni portatili 
di Snahe garantiranno ulteriore 
divertimento ai fan della serie. 



l'IHFERmiERA DI SIIENT HIU 
Davanti all'ingresso del corner 
dedicato a Sileni Hill Origine, Cera 
una splendida infermierina con il 
tipico costume indossato dalle 
nmbie all'interno del gioco. Sono 
trovate come queste che generano 
file interminabili davanti agli stand: 
chi può dire di no a una ripa come 



t Questo cartello patta chiaro: ZIO 
minuti di fila per raggiungere una posta¬ 
zione di metal Bear Solid 4. 


delimitata con del filo spinato e con i 
tipici cartelli militari dì pericolo. Bella la 
presentazione, che ti faceva immede¬ 
simare nel personaggio, bello il gioco, 
anche se ci sono, a nostro avviso, 
parecchie cosette da sisterrtare (per i 
dettagli leggete l'apposita anteprima). 
Mai nessuno si permetterà di dire che 
Metal Gear Solid 4 sia deludente (quan¬ 
do 1 giochi diventano istituzioni, sono 
intoccabili come il Papa) ma, secondo 
il mio personale parere, la serie si sta 
sempre più discostando dalle sue sem¬ 
plici e immediate radici. L'interfaccia di 
controlli é da migliorare, troppi pulsanti 


da premere e una visuale da girare che 
fa spesso i caprìcci. Lo stealth game 
dì Kofima-san è diventato un vero e 
proprio ‘esame*, forse troppo difficile 
per gli utenti meno giovani e con poco 
tempo a disposizione. Dal punto di vista 
grafico, i risultati sono altalenanti: i co¬ 
lori sono sempre quelli, grigi e verdastri 
che ben conosciamo, i visi poligonali 
sono estremamente realistici ma le tex- 
ture di pareti e pavimenti sanno atKora 
di PS2. Il sottoscritto sarà forse uno dei 
pochi che contìnue a preferire il sistema 
di telecamere fisse di Metal Gear Solid 
2, perché ti permetteva di concentrarti 


maggiormente sull'azione senza la 
preoccupazione di girare la telecamera 
con la seconda leva analogica. Hideo 
Kojima ha scelto tuttavìa di avvicinarsi 
aH'impostazione della serie rivale 
Splinter Celi, e non so francamente se 
sia la scelta giusta. 

Passianro agli altri giochi, perché 
c'erano ed erano tutti ottimi. Come per 
esempio lo stesso Metal Gear Online, 
del quale si sono svolti degli accesi tor¬ 
nei tra i visitatori. Il sottoscritto purtrop¬ 
po non é riuscito a provarlo, ma il tutto 
sembra già funzìonàre a meraviglia no¬ 
nostante H prodotto sia ancora lontano 


dal completamento. Sempre per PS3 
c'era Wàimng Eleven 2008, potente e 
simulatìvo come sempre ma con una 
grafica che, per la prima volta, sembra 
essere inferiore a quella del rivale FIFA: 
i giocatori sembrano dei fantocci, e le 
loro animazioni facciali non riescono 
a trasmettere emozionL Per PSP era 
infine presente una demo giocabile di 
Silent mil Origins, mediamente ben fatto 
anche se c'è da dire che sul portatile 
Sony é andato un po' perduto il senso 
di paura che si avverte giocando su un 
grande televisore in una stanza buia al 
punto giusto. 































/ diavoli possono anche piangere 
per mancanza di giochi. 


, ai econdo un nostro contatto in Capcom uttimamente la casa di Reskient 
‘ Ev8 non si trova in ottimi rapporti con Sony. É per questo nx)tivo che DevH 
, May C/y 4, in un primo momento esclusiva PS3, uscirà in contemporanea 
anche su Xbox 360. Ciò che è importa, comunque, è che il suddetto titolo si è 
rivelato il gran action game che stavamo aspettando da tempo. La demo giocabile 
presente al TGS 2007 offriva due sezioni di gioco: una corrispondeva alla parte 
iniziale del prodotto, diffidle da completare nei dieci minuti a disposizione per la 
prova; la seconda, invece, era composta da due battaglie contro due boss. Incluso il 
celebre bestione di fuoco rivelato al primo annuncio del gioco. Massacrare i nemici 
non é mai stato cosi Immediato e divertente, e le nuove mosse a disposizione del 
nuovo protagonista Nero aggiungono spessore a quello che diverrà probabilmente il 
miglior episodio della serie. La grafica è di gran lunga migliorata rispetto alla demo 
dell'anno scorso provata agli uffici Capcom, con in prima linea lo splendido effetto 
della superficie marina. L'altro titolo giocabile per le console Sony era Sengoku 
Basata 2 Heroes, seguito del noto picchiaduro storico Capcom particolarmente 
seguito dalle utenti giapponesi. 


Un solo gioco per PS3 e tante assenze 
ingiustificate. 


I titolo che più contavamo di 
provare non c’é stato: di Saul 
Calibur 4 si è visto soltanto un 

nuovo trailer sul grande schermo ; 

dello stand di Namco Bandai Games, 
che non fatto altro che stimolare 
ulteriormente le nostre ghiandole 
saivari. L'unico titolo da provare per 
PS3 era rime Crisis 4, e per saperne di 
più correte subito a leggere l'anteprima 
sulle prossime pagine di questo nu¬ 
mero. I fan degli anime sono stati accontentati con Dragonball l Sparking! Meteor, 
ennesimo picchiaduro (ben fatto) con Goku e sod. e yotorns, atKhe questo per 
PS2, simulatore robotico basato su un vecchio cartone animato. Sulle PSP girava 
la demo giocabile di Tales of Destiny Director's Cut, promettente remake di uno dei 
migliori episodi della nota saga griffata Namco. In formato video abbiamo infine 
visto il nuovo episodio di Nanito per PS3 e Noby Noby Boy, H nuovo puzzle game 
dal creatore di Katamari Damacy. 
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NEI PANNI DI GOKU 
Allo Stand di Namco Bandai 
Games si à visto un videogio- 
co elettronico di Oragonbatl 
da collegare direttamente 
alla TU che sfratta due 
anelli da mettere al dito e 
un sensore di movimenti per 
eseguire le varie mosse. Il 
bello à che si può giocare 
persino in due! 


iHLUHTRi cì)r.unn 

Proprio davanti al mega schermo dello stand Capcom 
abbiamo avuto la fortuna rkimbatterci in sua maestà Keiji 
Inafune, il creatore di importanti saghe come quella di 
Qnimusha. Gli abbiamo chiesto qualche indino sui nuovi 
progetti che bollono nelle pentole Capcom, e lui ci ha 
risposto con un sorrisino e il tipico: "No comment". 



























GARA DI COSPUY 

Il Tokyo Game Show è anche il perfetto luogo di 
ritrovo per i migliori cosplayer giapponesi, coloro 
che amano travestirsi nei personaggi di anime 
e videogiochi. Ecco a voi i cinque costumi che ci 
hanno più colpito quest'anno. 


tiTvrekniiphr Story, il prino 
gioco di ruolo di LeveI 5 
per PS3, era (SsponWe 
soltanto allo stand Sony 
Nello spazio ufficiale della 
T' * software house di AkUwo 
Nino erano in prova due 

splendkk titoli per la concorrenza Nintendo. PSP sta 
crescendo a dismisura in queste settimane, e Level S non 
potrà ignorare i considerevole aumento (fi installato. 


D Tecmo quest’anno non ha 
presentato nemmeno un 
titolo per le console Sony: 
Ryu Hayabusa si è visto 
in un nuovo action game 
per DS e nell’attesissimo 
Nryo Gokfen 2 per ora 
esclusiva Xbox 360. Persino il nuovo Fatai Frame, o 
PfOtectZem se preferite, è in sviluppo per la console 
col telecomando di Nintendo... 


DnETALGEAR SOUD 

Ecco una simpatica 
guardia dello stealth 
game Konami con tanto 
di punto esclamativo 
sulla testa. 


Laline-updl 
Koeierapiut- 
tosto povera di 
novità: Dynosty 
IVorriors 6 per 
PS3 ha fatto un 
grosso passo 

avanti in termini grafici rispetto ai precedenti episodi, 
ma il gameplay è ancora piuttosto ripetitivo. Per il 
resto si sono visti un paio di titoli per WH, e Biade 
Storm, sempre per PS3, già una realtà da tempo nei 
negozi nipponici. 


Casa giapponese 
in costante cre- 
scita, Marvelous 
Entertainment 
ha mostrato il 
suo nuovo gioco 
di ruolo per la 

console portatile Sony. Ci riferiamo a Valhalla Knights 
2, seguito di un buon esponente del genere uscito 
qualche tempo fa. Nuove classi, armi e una difficoltà 
più equilibrata renderanno questo secondo episodio 
più completo e giocabile. 


2) RNAL FANTASY XII 

Un impeccabile Judge si 
è divertito ad assumere 
le pose più stravaganti di¬ 
nanzi ai nostri obiettivi. 


3) RNAL FANTASY VII 

La dolce fioraia Aerith 
del celebre GdR Square 
Enix d ha conquistato col 
suo sorrisino sexy. 


Niente titoli per PS3, ma 
soltanto riedizioni e col¬ 
lezioni di vecchi classid: 
The King ofFighters 98 
IMnate flatch segna il 
ritorrK) di uno dei migliori 


^ Casa piccola, stand 

piccolo. Lo spazio Irem 
^ '^'^tiscolo, e 
al suo interno non c’era 
nemmeno una postazione 
giocabile. Sugli schermi 
scorrevano i trailer di 

R-Type Tactks per PSP, già uscito nei negozi di Tokyo, 
e del promettente Bumpy Trot 2, seguito per PS3 di 
un’affascinante ibrido tra un’avventura e un simulato¬ 
re robotico. 


4) CRISIS CORE: 
FINAL FANTASY VII 

Il prot^onista Zack e i 
suoi colleghi interpretati 
splendidamente da tre 
ragazze giapponesi. 


episodi della saga, con 


nuovi stage e personaggi. WoridofHeroes Gorgeous, 
Samurai Spirìts Rokuban Shoubu e Sun Soft Collection 
raccolgono invece tutti gli episodi dei migliori picchia- 
duto degli anni d'oro. 


Nelle precedenti 
edizioni Taito 
avevo suppor- 

B ^ 

hQHHW .. console portatile 
Sony, e invece 

^quest’anno si 
sono visti solo e soltanto giochi per DS, come Exit DS. 
franchise nato su PSP. Lo stand era molto accoglien¬ 
te, con vari tavoli sui quali erano state collocate le 
console, ma avremmo voluto tanto provare qualcosa di 
nuovo per PSP! 


5) KATAMARI DAMACY 

Il buffo prindpino del 
puzzle game Namco 
Bandai con una masche¬ 
ra realizzata a regola 
d’arte. 


II protagonista 
dello stand 
Hudson Soft 
era Decasporta 
perWii, un 
concentrato 
di minigiochi 

sportivi che strizza l’occhio a IV« Sports di Nintendo. 
Per le console Sony c’era soltanto Dungeon Explorer, 
rivisitazione per PSP di un classico 'dungeon RPG' 
uscito originariamente su PC-Engine. Carino si, ma 
anche trito e ritrito come struttura di gioco. 


JvLft TOP FlUE DEI GIOCHI PIU AHESI Dft CHIBI 
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I FANTASTICI 


VANUZA 3 

Sega/Primauera 8008 
Non era giocabile. ma la nuova 
avventura di Kaiuma Kirgu sa già 
di capolavoro. 


RinAl GEAR SOUD 4 

•ionami/aoOB 

Pieno di cose da fare e sempre 
più complesso, ma indubbiamen¬ 
te intrigante e coinvolgente. 


BAITIE Fino UAUiVRIf 

Sega/Primavera 8008 
Sega si è Inventata il tattico che 
piacerà anche agli amanti detrazio¬ 
ne e degli stealth game. 


GT 5 PROlOGUf 

Sony/Ottobra 

Il nuovo assaggio di Gran Turi¬ 
smo 5 è fantastico da vedere e 
altrettanto da giocare. 


lUHITE HHIGHT STORV 

Sony/8008 

Grafica e gameplay da aggiustare 
nel primo blochbuster di level 5 
per Playstation 3. 
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Toshihiro Nagoshi sbalordisce il pubblico con la terza avventura di Kazuma Kiryu. 


P er il mondo intero I vincitore 
del Tokyo Game Show 2007 è 
stato Afetol Ceor So/W 4: basta¬ 
va vedere l'incredibile numero di spettatori 
di fronte al palco Konami con Hideo Kpji- 
ma intento a spiegare il suo nuovo stealth 
game per rendersi conto della popolarità 
e dell’Importanza die nutre il suo titolo 
in ambito iitemazionale. Alla stessa ora, 
allo stand Sega situato proprio di fronte a 
quello Konami, c’era invece un Toshliiro 
Nagoshi più in forma e più ‘abbronzato’ 
che mai con la sua nuota creatura svelata 
proprio nei saloni del Makuhari Messe. Il 
nuovo f^' di Nagoshi-san, program¬ 
mato in meno di un anno (miacolol), 
risponde al nome di Pyu 90 Gotoliu 
Kenzan che, provvisoriamente, potrebbe 
venire tradotto per l’occidente col tìtolo 
di KckiiZP 3 (anche se questa volta è 
improprio parlare di yakuza). Si tratta 


della terza avventura di Kazuma Kiryu, 
ora non più ambientata nel presente, per 
le strade super illuminate di una Shirijuku 
poigonale, bensì nel passato, e per la pre¬ 
cisione nel 16(X) nipponico. Il protagonista 
è k) stesso, basta osservare I suo volto ad 
alta risoluzione per capite che è sempre 
lui, l’impuisivo Kazuma Kiryu, ma per 
qualche strana ragione ora lo ‘Steven 
Seagal' giapponese si trova a vestite i 
panni di un samurai senza padrone. Una 
sorta di mercenario pronto ad accogliere 
le richieste di qualsiasi diente, persino 
quelle di una ragazzina di nome Haruka 
(stesso nome e stessa facda della bam¬ 
bina del primo capitolo) che gli implora 
di uccidere i solito immancab ile cattivo. 
Questo è l’inizio di una storia raccontata 
splendidamente attraverso il meraviglioso 
trailer visionabtie nella saletta cinemato¬ 
grafica dello stand Sega Un Nmato fatto 




quasi completamente di sequenze giocate 
che fa intuire, già da adesso, la grandezza 
e k) splendore della terza avventura di 
Nagoshi-san Persino il sottoscritto aveva 
storto I naso all’annuncio di uno Yakuza 


in salsa medoevale: I timore era quello di 
snaturare la saga rovinando tutto il buono 
btto fino ad oggi. Nulla di più sbagliato. 

Il terzo Yakuza rimane i gioco che tutti 
conosciamo, con l’unica differenza del 
cambio d'epoca Nagoshi-san è riuscito 
nel mitacolo di fondere finzione e storia 
nipponica renderxlo il tutto credibile come 
se sì trattasse di un qualcosa dì realmente 
accaduto. Ovviamente non trtverenK) 
più pistole e fuci nell’atsenale delle 
armi, perché qui il ruolo di protagonista 
dei combattimenti è assegnato a spade 


KVOTO A POLIGONI 

Il team capitanato da Toshihi¬ 
ro Nagoshi sì è documentato 
moltissimo per ricreare (a città 
di Kyoto: tutti i templi che troue- 
remo all'interno del gioco sono 
infatti delle fedelissime ripro¬ 
duzioni di monumenti realmente 
esistenti, ricostruiti impiegando 
un incredibile numero dì poligo¬ 
ni. Cultura e divertimento non 
sono mai stati così vicini! 
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DOPPIAGGIO 
DA OSCAR 

Se dalle nostre parti dobbiamo 
accontentarci di un discreto 
doppiaggio in inglese o delle 
tremende voci di sconosciuti 
doppiatori italiani, in Giappone 
il doppiaggio dei uideogiocbi è 
un'autentica arte, le uoci dei 
personaggi di Vahuza 3 appar¬ 
tengono a famosissimi attori e 
doppiatori giapponesi e il risulta¬ 
to, a giudicare dal trailer, ha del 
sorprendente, meglio addirittura 
di un film! 


e katane di ogni genere. E per la stessa 
ragione non avremo più i Club Sega per 
farsi una partita a bizzarri coin-op e 
cercate di acchiappare i pupazzetti degf 
Ufo Catcher per accontentate una ragazza 
capricciosa. Al loro posto troveremo 
i tradizicinali passatempi del passato 
nipponico, come giochi a base di dadi, 
gare tra tartarughe e corse di cavallo. Alla 
teox)logia della Tokyo e della Osaka dei 
primi due episodi vierte qui contrapposta 
la dassicttà di un'antica Kyoto, fatta di viali 
addobbati a festa e cosbuzioni in legrw 
che ospitano trattone e negozietti dalle 
atmosfere uniche 




BRERKOaUJN 


le teHture sono 
splendide, ma 
il dettaglio dei 
volti non è il 
massimo nelle 
sequenze di 
combattimento. 




l'epoca è diversa, 
il costume pure, 
ma la faccia è 
quella inequivo¬ 
cabile di Kazuma 
Mirgu. 


Nel corso del gioco sari 
possibile apprendere 
nuove tecniche speciali 
da vati maestri. 


Siamo capad di leggervi nel pensiero: 
state pensando ai “kyabakura’, ai locali 
per adulti con deliziose ragazze da ordi¬ 
nare al posto della pastasciutta Tranquilli, 
torneranno anche loro, ma nelle vestì di 
più aggraziate geishe pronte ad esaudire 
ogni desiderio del protagonista Attenti 
però a non cedere troppo alle provocazio¬ 
ni, perché per diventare ir vero samurai 
bisognerà tenere lontana la mente dai 
più infnii desideri camah. E a proposito di 


questo, vi illustriamo una delle scenette 
più originali intraviste nel trailer: Kazuma si 
trova nudo sotto una cascata per tempra¬ 
re corpo e mente, ma la sua testa è occu¬ 
pata dai ricordi delle fanciulle semirHNle 
incontiate nei localettì sexy. Premendo 
i tasti a tempo, in quelle che sembrano 
essere delle sequenze cinematografiche 
interattive, i provocanti corpi delle ragazze 
spariranno e Kazuma svilupperà N suo 


self-contiol per avvicinarsi sempre più alla 
figura di un vero sanxirai. 

Yakuza 3 diverte anche serrtplicemente 
passeggiarxk) per le stradrie di Kyoto in 
cerca di nuove sub-quest (ce ne saranno 
un''(ifrità!), ma I fUao dell'esperienza di 
gioco è rappresentato ancora una volta 
dalla splendida fase di combattimento. 

Il sistema ricalca quello dei precedenti 
giochi: si possono usare le mani nude. 



eseguendo le pii letaN tecniche delle arti 
marziali, oppure affettare i nemici con armi 
di ogni tipo e grandezza Infine riempendo 
la barra delle ‘'Heat Action* si possono 
eseguire delle mosse spedai che variano a 
seconda del contesto per hnie l'avversario 
il modo altamente spettacolare. 

KcAuza 3 non era gncabie al Tokyo 
Game Show 2007, ma dal trailer abbiamo 
già capito che ì gioco diffidimente 
deluderà le aspettative: la grafica è un 
autentico gioiello, con volti ormai sempre 
più somigiiantì a persone ir carne e ossa, 
e le miriadi di cose da fare terranno itv 
pegnato il giocatore per settimane intere. 
L'unico nostro dilemma è: se I secondo 
episodio non è ancora arrivato in , 

Italia, quanto tempo d vorrà per [ 
avere i terzo né nostri negozi? 

•eSZTj 


PSM 


G vogliamo sbìandare : 
Yakuza 3 sarò wi capo- 
knoro. Unto quello {Ite 
atbkmto visto nel traler 
era splendUamente “il 
grnne" e la grafica sapeva 
di PS3 il ogni suo istante, e 
Mogoshi-san i un mostro il 
velocità! 


im 
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t Con alcune armi A possibile zoomare per regalare meglio la mira. Attenti pero: nel t Hideo Kojima docet: per eludere gli sguardi del nemica basterò strisciare come un 
frattempo i nemici non se ne staranno con (e mani in mano! serpente nascondendosi in mezzo all'erba. 


Il matrimonio tra azione e strategia non poteva essere più felice di cosi. 


Q uella di BattìeFkU Vafkyrie, 
perché il gioco ha già il suo 
titoleno in lingua inglese, 
é stata una delle sorprese più 
gradite del Tokyo Game Show 2007. 
Sviluppato in collaboiazione con Red 
Entertainment i creatori della splerìdìda 
saga di Sakura Taisen (mai arrivata dalle 
nostre parti!), Battìe Beld Valkyrie è un 
GdR tattico a sfondo militace che ha il 
raro pregio di fondere alla perfezione le 
tipiche meccaniche degli strategici con 
elementi apparentemente incompatibili 
come l'azione e lo stealth. Anche se si 
tratta di una serie inedita, gli sviluppatori 
hanr» preso evidentemente in prestito 
molte Idee dai loro precedenti lavori e, 
seppur sensibilmente diverso, Battìe ReU 
Valkyrie ricorda in più di un frangente le 


situazioni affrontate nel bellissimo Sakura 
Taisea II gioco d presenta un passato 
alternativo nel bel mezzo di un conflitto 
ambientato in un'Europa motto diversa 
da quella che conosciamo. C’è il tirannico 
Impero, pronto a far guerra a chiunque 
per allargare il territorio a scapito delle 
nazioni limitrofe, e c’è una federazione 
intenta a mantenere l'equilibrio e a far 
valere i propri interessi. E poi, al confine 
con queste due potenze, c’è I prindpato 
di Gallia, dove troviamo i veri protagonisti 
di questo Battìe Reltì Valkyrie. Le vicende 
si aprono con l'invasione del piccolo 
prindpato da parte delle dispotiche trup¬ 
pe imperiali e i nostri eroi, tutti soldati 
pronti a sacrificare persino la propria vita, 
daranno subito inizio alle operaziohi di 
difesa e contrattacco. 


In questo modo cominciava la 
splendida demo di Battìe Reld Valkyrie 
che abbiamo avuto modo di provare 


attentamente presso lo stand Sega del 
TGS 2007. Dopo un breve ma efficace 
filmato realizzato con la neonata tecnica 


ir Sulla mappa del 
^ campo di battaglia 
o trovata viaualizzata 
all'inizio soltanto 
le vostre unità: 

i simboli dei 
nemici vengono 
aggiunti soltanto 
quando vengono 
individuati. 




mORRA CINESE 


Il meccanismo alla base della 
morra cinese stabilisce uinci- 
tori e vinti nei ripetuti duelli di 
questo gioco. Tanto per farvi 
un esempio i lanciarazzi sono 
efficaci contro i carri armati ma 
troppo lenti dinanzi a un mitra¬ 
gliatore. Studiarsi a fondo i rap¬ 
porti di superiorità e inferiorità 
tra le varie unità è la chiave per 
portare a temiine le missioni 
senza perdite di uomini. 



























































FASI AUUENTUROSE 

Anche se nulla è stato ufficial¬ 
mente sudato in proposito. 
Baule fietd ualhyrie potrebbe 
auere una sezione di auuentura 
con tante conuersazioni da 
portare auanti per migliorare i 
rapporti con i uari partner [che 
influenzerebbero positiuamente 
i parametri di forza delle unità 
nelle fasi di combattimento). 




^ la tipaha swia 
di abbatiarsi dfetra " '. 
una panchina af termine 
del suo turao, s 1>a 
tatto bene! i 





det "Canvas", che è una sorta di ’cel- 
shading' all'ennesima potenza capace di 
smussare i poligoni fino a farli sembrare 
dei veri fumetb in movimento, siamo stati 
subito proiettati sul campo di battaglia 
per affrontare una missione semplice 
da die, un po’ meno da completare: 
annientare tutte le unità nemiche sparse 
per la mappa. 

Due sono principalmente le fasi che 
compongono la partita: nella prima vi 
trovate dinanzi a una mappa disegnata 
del campo di battaglia con i sinboli 
dei compagni. Ogni partner appartie¬ 
ne a una specifica classe: abbiamo i 
soldati con armi leggere come pistole 
e mitiagliaton. abbiamo i cecchini con 
fucili di precisione, abbiamo nerboruti 
mercenari dotati di portentosi lanciarazzi, 
e abbiamo anche dei carri armati capaci 
di annientare un intero plotone con una 
letale cannonata Spostato il cursore 
sul personaggio (o sul mezzo) che si 


desidera controllare, basterà selezionarlo 
per vedere la mappa in 2D trasformarsi 
in uno splendido scenario poligonale 
realizzato con la sopracitata tecnica 
■Canvas". 

A questo punto il soldato passa 
aH’azione: usando la leva analogica del 
Dual Shock 3 (ah, finalmente possiamo 
dirlo, al diavolo H Sixaxis!), si muove 
attivamente il personaggio proprio 
come in un gioco d'azione. La liberta 
di movimento tuttavia non è totale: 
bisognerà infatti fate i conti con una 
barra che esprime il quantitativo di 
mosse effettuabili airrtemo di un turno 




Vi»' 


di gioco. In altre parole, finché tale barra 
non si scarica del tutto, sarà possibile 
eseguire più comandi tra spostamento e 
attacco usando ripetutamente la stessa 
unita. Un aspetto interessante di Baule 
Reld Vallcyhe è che durante il turno del 
giocatore, mentre questo si avvicina al 
nemico per attaccarlo, gli awersan nqn 
si limiteianno a fare le belle statuine, 
ma contrattaccheranno con scariche 
di proiettili il nostro uomo che dovrà 
cercare di schivare i colpi nascorxfendosi 
dietro le pareti o sfruttando ’i proprio 
carro armato come barriera Un'altra 
situazione che fa capire ancora meglio 


la natura ibrida di questo gioco é la 
seguente: i mezzi corazzati nemid si sono 
piazzati proprio in mezzo alla strada; per 
procedere oltre, l'unica soluzione sembra 
essere quella di attaccare frontalmente 
l’avversario rischiando parecchio. Basta 
tuttavia darsi un’occhiata in giro a avvi¬ 
cinarsi a un edificio per accorgersi della 
presenza di una scaletta che corKluce 
al tetto. Passate subito al controllo di un 
cecchino, salite sul palazzo e, utilizzando 
il fudie di precisione, mirate al serbatoio 
del carro armato per farlo esplodere. 
Questi due esempi dovrebbero avervi 
trasmesso quanto c’è di buono in questo 
Baule RM Valkyrie: un’equilibrata e 
gratificante miscela di azione, stealth e 
strategia che potrà prendere 
non due, ma addirittura tre 
piccioni con una fava. 


La demo gkxaMe del 
T6S d ha soddisfi^ 
sotto tutti l punti di vista. 
Originale graficamente. 
Sanie ReM Valkyrie é 
anche un raffinato cock¬ 
tail di azione e strategia. 
Un altro titolo da attettde- 
reperPSl! 


FRTTORE RTTESR 
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. UsandoVapposiTa comando ci sisma 
trasfomiali nel cavaliere bianco cita 
dà il titolo al gioco. Aiuiientart questo 
boss è ora un gioco da ragaztt! : 


WHITE KNIGHT 

li nuovo GdR di LeveI 5 debutta al TGS, ma c'è qualcosa che non va. 



L o abbiamo fiitalmente provato 
allo starxl Sony del TGS 2007, 
il nuovo GdR per PS3 del ta- 
lentuoso Akihiro Nino, impegnato tra 
l'altro nello sviluppo del nono Dragon 
Quest per Nintendo OS. 
liVIvre Knight Story, la storia del cavaliere 
bianco che fa l'occhiolino ai migliori ani¬ 
me robotici nipponici, d ha corrvinto solo 
per metà. Vediamo di capire perché... 

La demo giocabile partiva con la 
selezione dell'eroe tra più candidati (nel 
prodotto finale avremo la possibilità 
di sfornare I nostro personaggio con 
un versatile editor), per entrare subito 
nel vivo del gioco in una missione che 
prevedeva la scorta di una carovana fmo 
al villaggio. Tanto per cominciale, nella 
demo si controllava solo il protagoni¬ 
sta, mentre i due compagni venivano 
gestiti dalla lA senza alcuna possibilità di 
modifica del loro comportamento (ma 
nel gioco definitivo, promette Hino-san, 
le cose cambieranno). Aprendo H menu 
si potevano inserire nuove azioni e magie 


nella barra visualizzata in fondo allo 
schermo, che non e altro che una lista di 
comandi azionabili a catena con la pres¬ 
sione ripetuta del tasto Ed é questo 
il vero problema della demo di WMe 
Knight Story, nei ripetuti combattimenti 
contro i soldati nemici, a spasso per U 
campo In perfetto stile FM Fantasy 
XII, non si faceva altro che pigiare un 
tasto per vedere il protagonista eseguire 
sì spettacolari combinazioni di mosse, 
ma sempre uguali a se stesse. Dopo tre 
irKontri stavamo già sbadigliando. Per 
carità, nel prodotto finale d saranno 
miriadi di magie da combinare, ma il 
fatto che queste vengano eseguite tutte 


con la pressione di un tasto d é apparso 
davvero troppo sempUdstico (rimpian¬ 
giamo i menu dei vecchi fìhof Fantasy 
dove si doveva 'sudare’ per scegliere la 
mossa in tempo reale). 

Dopo aver massacrato senza troppe 
difficoltà qualche gruppetto di avversari, 
ecco arrivare un mastodontico boss: il 
modo migliore per affrontarlo é trasfor¬ 
marsi nel gigantesco cavaliere bianco 
del titolo per combattete ad armi pari. 
AtKhe in questo caso si continuava-ad 
attaccate il nemico premendo un solo 
tasto, esattamente come un picchiadu- 
ro. Cosa dire... Dalla demo di un GdR 
un fan del genere pretende una certa 




varietà in termini strategia, e in White 
Knight Story non abbiamo fatto altro 
che premere un pulsante all'Impazzata. 
Graficamente parlando il nuovo gioco 
di LeveI 5 é un incanto, ma da questa 
demo non abbiamo purtroppo potuto 
apprezzare quello che rende 
grande ogni buon gioco di 
ruolo: la profondità. 


EDITOR 

DI PERSONAGGI 

Il protagonista di White Knight 
Story è ienarà, ma i suoi part¬ 
ner, uotendo, potranno essere 
creati dal giocatore utilizzando il 
ricco editar inclusa nel softiua- 
re. Sarà possibile scegliere ogni 
parte del corpo da un ampio 
repertorio di elementi prefab¬ 
bricati, e si potranno addirittura 
scegliere i mouimenti e i gesti 
dei personaggi quando questi 
parlano e camminano. 
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t Tra le aiioni eseguibili negli stage in soggettiva vi segnalia¬ 
mo la possibilità di accucciarsi e di saltare. 


t Nella modalità FErs sono presenti delle armi originali non 
utilinabili nella parte Arcade. 


miSSIONE 

impossiBiu 

Per chi non ne fosse a cono¬ 
scenza, il quarto episodio di 
Time crìsis è anche il migliore e 
più profondo della serie, con la 
possibilità di usare tante armi 
diverse, collaborare con i com¬ 
pagni di squadra e affrontare 
delle missioni particolarmente 
delicate che donano varietà 
all'esperienza di gioco. Uediamo 



t Distruggendo particolari oggetti dello f le munizioni non sono infinite: attenti 
scenario verrete ricompensati con nuove agli sprechi, altrimenti vi ritroverete a 
armi e preziosi rifornimenti di energia. combattere con il coltellol 



11 paesaggi delta neonata modalità EPS 
sono discretamente particolareggiati, ma 
la PS3 è capace di fare ben altro. 


ìnsiemB un paio di esempi. 



t Usando il fucile da sniper biso¬ 
gnerà centrare la gomme di questo 







camion per fermare la banda di 
criminali. 


t Gli inseguimenti continuano anche 
in aria a bordo di un elicottero: sca¬ 
ricate H mitragliatore per abbattere i 
mezzi nemici! 


FRTTORB 


Che senso ha un FPS 


L o spazio Namco Bandai Games 
del TGS è stato avaro di novità 
per la terza Playstation: avrem¬ 
mo tanto voluto provare il nuovo 
Souf CaUìur, e invece d siamo dovuti 
accontentare della dertw giocabile 
del discreto Time Crisà 4, dotato della 
nuova Guncon che, bisogna subito 
ammetterlo, funziona davvero bene. 

Il gioco, invece, ha semplicemente 
confermato tutù i nostri dubbi. Se da una 
parte la modalità Arcade, fedele con¬ 
versione deH'omonimo cabinato da sala, 
non mancherà di incollare allo schermo 


con cinque livelli e senza il multiplayer? 


olbe alla ‘Full Mission’ che altema 
gli stage Assi a quelli FPS. avremo un 
’Crisis Mode* pieno d incarichi extra da 
completare, e una divertente sezione 
di minigiochi che si può affrontare in 
compagnia di un amico. 

Come è già successo con il terzo Souf 
Catbur, Namco Bandai Games tende a 
riempite i suoi giochi di inutili modalità 
extra, quasi come se temesse di landaie 
titoli scarichi di contenuti... 

A parte le critiche. Time Ctisis 4 si è 
comunque rivelato un buon shooting 
game; in altre parole, chi ha amato il 
coin op e volesse (rilgoderselo in salsa 
potenziata nel proprio salotto, 
comind pure a mettere i soldi 
nel salvadanaio. 


gli appassionati degli shooting game su 
rotaia, la sezione ‘FPS’, che dovrebbe 
essere, almeno secondo Namco Bandai 
Games. il punto di forza di questo pro¬ 
dotto, si è rivelata piuttosto anonima e 
scialba. Per carità, i controlli, tutti affidati 
a leve e pulsanti della Guncon, sono ben 
studiati e andare a spasso lìberamente 
per drxiue livelli nuovi di zecca risulta 
anche divertente. Tuttavia il dilemma è; 
con tutti gli ottimi FPS disponibili su PS3 
(e quelli che arriveranno a breve), chi mai 
comprerà Tme Crisà 4 per affrontare 
una semplicistica modalità in prima per¬ 


sona? Se poi andate a considerare che il 
multiplayer è praticamente inesistente, 
la modalità FPS perde automaticamente 
gran parte del suo valore. 

Bisogna invece ammettere che la 
sezione Arcade, con la sua bella grafica 
ad alta risoluzione, è stata realizzata piut¬ 
tosto bene, anche se gli effetti di riflesso 
sulle armature dei nemici non riescorv) a 
nascondere l'esiguo numero di poligoni 
che li compongono (la base di questa 
conversione è pur sempre un coin op 
disponibile già da molto tempo). 

Dal punto di vista delle modalità. 




'A-vr® 


Lo avevamo già fiutato al 
suo primo annuncio: Time 
Crisis 4 rimane l'ottimo 
shooting game sui binari 
che tutti conosciamo, 
ma la neonata modalità 
“FPS" non sa veramente 
di niente. Almeno al 
momento... 
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ragyivn BRERKOaiUN 


IB^oeo 




Sparando a barili e 
sarbatoi provocherote 
delle eeploeioni che 
investono gli avversa¬ 
ri nelle vicinanze. 


SHOT aUN 


la peculiarità della saga 
di Time Crità consiste nel 
nascondersi dietro pareti e 
ostacoli per difendersi dai col¬ 
pì nemici e ricaricare l'arma. 

f G 


Nella modalità "Arcade" 
avrete a disposizione un 
tempo limitato per termi¬ 
nare le varie sezioni che 
compongono lo stage. 
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IL PUNTO DBLLA SITUAZIONE SUL MONDO PLAYSTATION EI MIGLIORI GIOCHI DALLO SCAFFALE DELLA REDAZIONE, 
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COME l-EEEErei 


■I wwi r ^ I 

momento della recensxxie. 

Prima riga: un breve commento su cosa 
é il gioco. Nel caso delle serie, abbiamo 
evidenziato eventuali diderenze. 

Mga chi deve acquistare il gioco oppure 
le sue saliemi caratterisbehe positive. 

Mga chi non deve acquistare il gioco 
oppure i suoi difetti prwKipall. 

Il colore dei fUetto: fate attenzione ai 
giochi sottolineati in blu. anziché in rosso. 

In questi casi, infatti, si tratta di prodotti che 
potete trovare in edizione Ptatàium, venduta 
a orca metà prezzo rispetto aH’ediznne ori- 
gitale. Un vero affare! 

Novità: i nuovi giochi inseriti nelle classifiche 
ogm mese hanno il nome scritto n giallo 
anziché in bianco. Teneteli d'occhio. 




Una luigi awcncira pMortea t creadva. 

* Epica stitoso e con ui grandissimo levH design. 

• Piccolo proPtemi con le tetecamere. 

j Dted ami dopo, I primo TR rtvisitato su PS2. 

I * Tutto quello che c'era ai tempi, tutto nuovo. 

- lasciate perdere se soffrite di nostalgia. 


tocredUe awcntira con ma prtdpessa da 

♦ GraAca ed enigmi tundra eisuperaiL 

• Ritmo di gioco lento e ragionato 


SecondFSight 


Avventura notevole a base <■ poteri psichici 

* Stona cotovolgente supportata da otom controlà 
-1 poten psichKi potevano essere megto) struttati 

1ì:iT7fb[>ftn^?PflrFntfl _^ 

U leggendaria Lara toma con un gioco super. 

* Enigmi e azione blanaaci come ai vecchi tempi 
- Non è un'avventura particolannente longeva. 


Non un GdR. ma tanta azione a suon di manate. | 

* Provatelo se amate I fantasy un po’ spiccio. 

- Non crediate d trovare Hmmenso mondo del PC. | 

Date la caeda ai vampiri te oscuri manieri 

♦ Azione, magta ed elementi ruoÉsba. 

' Remo un po’ Passino che scorag^a gk smanettom | 


Gioco folle te ad gl aleni Invadono la Terra. 

* Un clone ndotto e strampalato d 074. 

- Un po’ breve e dala scarsa ngiocabiita 

Azione con l'alito di potori paranormaH. 

+ Otoma trama e personaggi cansmana 

* Peccato per I sistema d telecamere. 

Gioco che mescola stoalth t combattimenti. 

* Interessante passare dali'agenie al gladatore. 

- Una dele due modalta potrebbe non piacere. 

Avventura mistica contro enormi colotsL 
; * Se «rete amato ko. vi piacerà anche questo. 

- Lento e macchinoso se siete fan deirazione. 


Rivivete le avventure d tutta la triogia. 

* Obbhgatono per gk amano d'Matrix* 

• Evitateto se cercate esperienze longeve. 


X'n^lepndsill 


cartoon/' 


di armi tra pianeti e galassie. 

*■ Tanto da fare, comprese delle rnssioni secondane. 
- Odate piattaforme e mascotte? 

M 


Ratchctl&TOIdiik 


H primo episodio, basato pii sulle piattaforme. 

♦ Per gli amano d salb ed enigmi 

- Molto wchto. sente N peso degh anrii 
I ZriPfliiaTrrriinVWbTi^ flfì 

La serie dtventa pii cattiva, con tante armi 

♦ Prendetelo per devastare ogm possibile nemKO 
I • Struttura del irveli un po’kneare. 

_Élfì- 

Un gioco d piattaforme Che prova a essere GM. 

♦ Grande libertà d azione e d sceltà. 

I • Potreste preterwe airi personaggi. 


UdklIllRenogade 


■ secondo eptodo d questa serie a pi a t taf orme.! 

* Piacerà ai fan dei personaggi in questione. 

• Potrebbe non sorprendere per movazxine 

_ lìB. 

La migliore avventura delle sdnwniette. 

♦ AssoMamente spassoso per larghi tratti 

• Qualche problemino con le telecamere 


Gioce d piattaforme particolarmente orlgteale. | 

* Piace per te trasformazioni del protagoasta. 

-1 personaggi non hanno un particolare appeal 


I personaggi della saga si danno aHe corse. 

♦ Giada futuTsbea con armi letaK. 

• Modello d guida non entusiasmante.. 

Esplorazione c piattaforme la fanno da padrone. 

* Bella la gestione dei sette protagonisti. 

• I Ifvelfe non sono in vero 30. 


Catturate tutte le s d mmiet t e d Sony. 

♦ Tante situazioni divertenti tra te quak oneniary. 

• Alm plattOrm sono piu coaivoigenti. 


Non più piattaforme, ma tanti combattimenti. 
♦ Sbriciolale quahiasi cosa, soprattutto onRne. 

- Brevissimo se non si gioca via Internet 


CRIME'. 


I H tcoo capitoto ha luogo nella CaMomia anni '90. 

+ Un immenso mondo da esplorare. 

- Se non vi piace, rodete la Playstation 2. 

J£L. 


Largo agl armi 'SO te questo capolavoro. 

I *■ un personaggio da amare: Tbmmy Vercetti. 
- Lasciate perdere se siete pokbcaaiy correct 






gtenriltiìPfltflnQn» 


N primo tptodio, ambientato a Uberty City. 
* Tante mtssioni da compiere 
- Qualche piccolo problema tecnico. 

TTraVT T. i iiift.m _ Cm) 


Altro GdR d'azione con protagonisti gH X-Mcn. 
* Meccaniche d gmeo complesse e somolanti 
- Perde moffo se non si amano gk X-Men 


Un film ette ha fatto epoca tutto da rivivere. 
* Tante cose da fare te un’atmosfera unica. 

- Alcuni cab Delia fluidità e molto caos. 

rus 


Nuove avventure trasportate da PSP. 

* Prezzo contenuto e tante cose da tare. 

- Convertito quasi pan pan dala versione PSP 




La celeòre saga d Nario Puzo diventa un gioco. 

* Sparatone credbiii e background eccellente 

• Nessuna novità nel gameplay 


Azione, avventura. GdR e tante botte lappo. 

♦ Grande trama, morxlo animato e ainwie a gogO. | 
- Tempi d caricamento troppo lifigN. 


La dura vita d un teenager aie prese con i bidL 

* Vasto e dvcft c n te come tum i gtoctu Roelestar 

• Terna scottante e dialoghi rngborabiL 

CUTì 


/ GIOCHI PIU UGNDUTI ! 

r»I.H*dSTRTItDN 3 

1. Ghost Recon Advanced lUarfighter 2 

2. Resistance: (all of man 

3. fflotorstonn 

4. Hinja Gajden Sigma 

5. Transformers: fhe Game 

RLRMSTHTION . ‘ 

1. Shieha 

2. Hanito: Unimahi Ovonicles 

3. Dragonball 2 Budohai 3 

4. Dragon Ball t Budohai Tenhaiclii 2 

5. Pio (volution Soccer 6 

6. Grand Iheft Auto: Uree Citg Stoties 

7. Transformers 

a. Pro (volution Soccer 6 (Ptatinum) 

S. Heed (or Speed must UJanted 

10. Dragon Ball t Budohai Tenhaiclii (Ptatinum) 

r.LR'JSTRTION PQRTRCiLE 

1. Dragon Ball t. Shin Budohai 2 

2. Grand Thelt Auto: Ilice Citg Stories 

3. Shreh 3 

4. monster Hunter (reedom 2 


fiction! 


le avventure mitelogkhe d un eroe dannato. 

* Enigmi e botte con una grafica da iato. 

• Un po' stancante nel finale. 


ftqflgflVan? 


le avventure mitologiche d un eroe damato. 

♦ Enigmi e botte con una grafica da alo. 

- Un po’ stancante nel Anale. 



,0^ 


Ancora azione tra mostri e samurai medteevafl. 

* Trama ecceltenie e superbo sistema d controllo. 

• GraAcamente non d sono grand passi te avanti. 

Q{iL 


GodlHand 


Azione e combattimento In sde Kershira 
* Graflca stNosa e suie d combaamento unica 
- Sistema d coniroAo abbastanza mpegnabvo 


Pkdiiaduro a scorrimento te 30 motto intenso. 

♦ teiperdbée per gb amantì del genere. 

• Un po’ corto e poco rigiocablle. 




PoPllie>SabbiéTdetfcTempo 


N primo eptodo d questa aff asanante saga. 
♦ Per tutb coloro che cercano avventura 
- Sessioni acrobatiche a volte troppo kfighe 


L'uftima avventura con le due facce del prtedpe. | 

♦ Atmosfera stupenda e trama d alto livello. 

I - Mbcie da capire per chi non ha giocato gb altri. 


PoPTSpirit^Gucrriero 


La serie inventa piu oscura, ma sempre grande. 

♦ Soldo sistema d gioco e grande grafica 
I • Atmosfera non sempre azzKcata 

Combattimenti frenetid tra samuraL 

* Un capolavoro imperdbée per chi ama razione. 

• Odate I medoevD giapponese? 

Terzo capitolo dtRa lotta tra guerrieri nipponid. 

♦ Solita grande trama, con te pki Jean Reno. 

- Penalizzato da occasionab raHentamenb. 


Azione (rivista) contro demoni e mostri vari. 
* Si gioca om Dante e Vergi come alternativa. 
- Scenari un po’ npeMvi 




PkcMaduro d'azione con mazzate samurai. 
+ Vostro se amate I genere OnÉnusha 
- Esperienza ui po’ troppo breve 


DcviIiricìyiC'r.y 


l'esordo d Dante si conferma im capolavoro. 

♦ Grandsseno ramo e lezioni d stfle per tutti 

♦ Peccato per le fastidose bande nere.. 

Gloce d'azione basato sui mito greco. 

♦ Consigkalo a chi ama picchiare con gnoranza 
- lA dei nemid abbastanza bassa 
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VA' L’ultimo t triofilalt tpbotlo di qucsU sorte. 

♦ n GdR perteno secondo I teom (X PSn 
- Evitatelo solo se non amate questo genere. 

' Conquistate te glorte scorundo un re ranocchio. 

^ Uno dei miglion GdR mai apf>arsi per PS2 


Pff7(;Ttif?OT? 


L’ultimo capitolo di questa immensa sorte. 

Per gl amanti dello stie e delio snoiMxurd. 
• I precedenti a metà prezzo non sono mate- 
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Lasciaceviii«hlottiredala 

Tenebra. 

♦ Un gioco belo c dannalo. 

• Tenebrosa ma poa> 
enigmatico. 

cn®)®£2sDg53iiaa@ 

un action dfflcle ma molto 
patWeante. 

♦ Gameplay frenetico e 
coiaidaio 

• Quaiafìo potrebbe trovarlo 
troppo (Mele. 

njrnri[<^ 0 ® 
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Combattimenti reaHstid nella WWII. 

* Molta azione e diversi percorsi aitematrn 
> lA migborable e un po’ troppo script 


G(HI ab’apparenza semplice ma profondssimo. 

♦ Tattica sopraffina e possibita efx)rnv. 

• Inespugnabile per chi non ama I genere. 




Sparatutto futuristico ottimo anche onHne. 

* Sfida coriacea tra due tezioni agguerritissime. 

• Pente un po' se non io si gioca In Rete. 


Grafica stcpltosa e trama eccezionale. 

♦ ConsigHatiissémo a chi ama le storie eterne. 

• CN gioca una partita ogni tanto. 


Hìgimaten 


I torneo deilron Rst 
approda su PS) a 10SOp. 

• Spettacoiate e (Verten te. 

• Graficamente un pcf datala 

ffWirimtfrii 0® 

Stessa 

Avventure Sparacchine ncMa 
òtta dei peccato. 

• Grand soddsiazioni 
tattiche. 

• Dal nono un po’ kmo. 

rrnrAsrg? 00 

I basket rbnbatza su PS) c 
fa canestro. 

• OOma sfeniazione con 
gnfica eccellente. 

• Se amate solo i calcia 
lasciate perdere 

cnaas? 0 ® 

Un altro sport americano 
riprodotto ad arte. 

♦Wtodte e predatene 
conono sul ipiaccia 

• Uno sport che non appassio¬ 
na proprio tutti 

Un GdR ocektentate di pro¬ 
porzioni epiche. 

• Mondo ncco e vpshssvna 
- Traduzione kalana non 
proprio da Oscar. 

0® 

E&EnsS^StQ^SSsS 

la guerra del futuro, sia 
onRne che offibic. 

• Skuazion ahamenie 
spectacoten 

• Odine dura davvero poca 

II2£BSilÌ73^ 3® 

Avventura affetta tutto 
dallo sdte pregevole. 

4 Lo siie é tutto. 

• Molto corta pue troppa 

g!]i3^eBSi[3!^BI^D 0 ® 

Uno dei miglori giochi del 
PteyStation Network. 

4 Sparatutto travolg e n te. 

• Mente miMplayer orAe. 

®1Ièq£IE®LE9 6UD 

Le macchinine sono sempre 
uno spassa 
4Sptenddaaztoneln 
miiìpia^ 

• Evitetelo se non avete amo 
con cu giocarla 

m 

La fine dei mondo. 
Insomntec style. 

4 Sparatone esdiianO in ampi 
scenari 

• Occorrono ore per arrivare 


Originate seguito del dedmo episodio. 
4 Interessante struttila non lineare. 

- Tralasciate se non amate I genere. 




La seconda avventura con i personaggi Msney. 
4 Grande narraziorte e cor^rsione mollo buona 
• Scontri a tiato ripetitivi 




Sparatutto a s(|uadre ^andbslmo onNne. 

Cortsighacissirno a chi gioca via Intemei 
> Merro interessante giocato da sol 








L’ennesimo grande simulatore d questa serie. 

♦ Grafica mozzafiato « persero I multiplayec 

• Non è cambiato modo rispecto a prima 


GdR dela vecchia scuola con tanto da fare. 
♦ un mondo inlMio nel quale straperdersL 
- Grafica e giocabiita della veccha generazione. 




Gioco di motoaoss con tanto da esplorare. 
4 Per chi ama gb sport estremi 
• Per chi crede che In moto si va solo in pista 






Qjìi 


Pìfì 


Divertitevi con le funamboNche moto d’acqua 
4 Tanti spruzzi e acrobazie ImpensaHL 
• Dnamiche di gioco oramai datate. 


GdR d’azione vecchio stile vasto t colorato. 
4 Tanta aziorve da subito con ritmo mono aito. 
- Grafica datata e trama pii che classica 


Ben €0 aerei da pBotare In comb at timen to . 

4 uno det simulatori pii fedeli dsponte* per PS2. 

• un po’ troppo complicato per cN rvon ama I volo. 


tMit^raT»'7?ììraq[:fat](?ìia qq 


Le avventure del Grande Uno Rosso. 

4 Molte sAuazioni di giocò ckfferenb. 

• C'è uva s()uadra ma non si danno ordlm 






Sparatutto ki softettiva con stratetU. 

• Si combalte utilizzando lai team di soMaO 
- Non eccezionale dal punto di vista grafico. 




Sparatutto a squadre con piu azione dw tattica. 
4 Mode mappe, grande arsenale, forte onine. 

‘ Sòtema di controllo non perfetto 


Gioco strategico in cui si gestisce un team. 
4 Per tutti queth che amano la strategia. 

- Se rvon vi piacciono i raglorvamenb eccessivi 
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promemorih! 

Auete perso l'ultimo PSffl nel caos della uostra camera? Non preoccupateui: qua potete 
trouare tutti i giochi recensiti per uoi lo scorso mese. Nel prossima numera, i più merileuoli 
uerranno inseriti nelle classifiche. 
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Shin meqarni Tensei: Persona 3 |USA|8.5 
Syphon lilter: Oarh mirrar 8.5 

Tiger UJoods PEA Tour 08 8.5 

madden mi 08 8.0 


m.RySTRTIClN a 
Colin fflcRae OiRT 
rifA 08 
NKl 08 

Sega Rally Reno 
Shate. 

Tiger Woods PEA Tour 08 
folhlore 
madden NFl 08 
N8A liue 08 
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il gioco che ha lanciato questo genere toma. 
« SempiKemente orrore allo stato puro. 

• Lasciate perdere se avete paura del buK> 


QLD::G:i@GyD© 




Buttate fuori pista gli avversari per vIrKere. 
♦ Per cf» ama la veiociia piva. 

Il • Per ct« vuole ivi'espenenza tradizionale. 

I RTTinrrrrnfiymfhytnf?Pifl 


Le sirene tonfano a terrorizzare col loro canto. 

* Tanti personaggi e grande struttura narratnq 

• Non c'é I doppiaggio m itahano 


BnsgfflBjaiteff? 

Incidenti e corse pazze 
anche sul piccolo sctMmio. 

• Rcnebca veloce e adaOD 
anche a pariHe saBuarìe. 

• Non e adatto agli antmo 
dela séniazione pt) piva. 

[uscir 

H grande caMo ci sta bene 
suBa console tascaMe Sony. 

• Giocabita ben caibrata e 
oCBmo database. 

• I sistema d comrolo puO 
ancora essere miglorai& 

Anche senza Jak. I piccolo 
Oaxtcr conquista ancora, 
e Veste graAu (Teccezionee 
tanca vahetA 

• Un gioco breve che mcHSBa. 
pero, già qualche ruga 

N re Mscusso dd GdR 
TattkL 

• Stratega sopraffina con eroi 
saiemanga 

• Non c'è niAa per chi ama 
razione inmediata 

Divertimento loBe con dei 
sbnpabd blob cantcrW. 

• Adorabrie per tua gl 
amano dcBe pMUlorme. 

> Lasoaie perdere se amale I 
giochi reaksaa 
ftii iilìi r a cn 

Un rompicapo che è Tesscn* 
za del gioco portatie. 

4 narìgiate tanto pesce, 
perché serve I fosfora 

• Che Ine hanno fatto II 
speoacoian tre dmensionl? 

GCÈiÀSiS 

tegEnSsÉffiiEnB 

Un ottimo action muMgio- 
calort nelTuniverso ftarvel. 
4 Azione a tolto spùno perivi 
poco moBo longeva 

• Troppa confusione neie 
rnischR piu concAale. 

CteeiiaC&CBSiiHB 

IrreshtliBt puzzle con pro¬ 
tagonista una paia. 

4 Tanto stupido e dh^rteme 
dadKentareunathoga 

• I shtema di controllo lo 
penakzza un po! 

GSSSCteKìlìl&Cita 

H primo rfecoi Cecr barione 
perPSP. 

4 Profondo, coinvolgen i e . 
(Biertente. quasi perfetta 

• Qualche problema d 
telecamere. 

StBlIfilDSiSS 

®sa3<BQi£23 

Un gran bel gioco di guida 
arcade sui uscabBe Sony. 

• Velodca e grand sAde da 
una sponda afaBm degl USA. 
- Non e un simiiatore. per cui 
late aoenzxme. 

(j%)[l3:!ll!:&3gSS37@ 

M gioco di calcio che tutti 
vorrebbero avere. 

4 Cspenersa eccehonaie 
sempre e dovunque. 

• Manca la iHecronaca < c'è 
qualche ralencamento. 

SSaìG:ì(!BI 2 r« 78 slb 

Uno sparatutto degno di tal 
nome, grande In WI4L 
4 Reafcsmo e gnrahBta anche 
nmufopiayec 

• Grafica cosi cosi e ami poco 
biandate 




Survfval horror che vi fora gelare I sangue. 

♦ Irmovatrvo. vKMetante e camptone d soie 

• Officile e frustrante. 


iìlil 


Grande survtval horror da non perdere. 
4 Se amate I genere, compratelo per forza. 
- Può siarKare eli ama razione intensa. 




Corse ilfegaU e tuning a manetta per tutti. 
4 Grande tberta d gioco e oQvno stMe. 

- ModeBo d giada assototaleme n te arcade. 

Q 


Nuovo episodio di questa raggelante serie. 

4 Oedcaio a dà ama le atmosfere nterìse. 

• Niente d nuovo per quanto riguarda I gameplay. 


Un survival horror allucinato e terrificante. 
4 Vostro se cercate un'atmosfera vKredbee 
• Potrebbe scoraggiare per la lentozza 




Survtval horror ispirato al firn di Carpenter. 

4 Chma d tensione vivido: chi e davvero *la cosa^ 
• Peccato non abbia una buona ngtocabdta. 


Resta] 




Derapate In Ferrari ventanni dopo. 

4 Piacerà ai fan del pnmo episodo e deBa guvta. 
• Peccato scatb vi maniera vistosa 


Terzo SN in cui si combattono gN spettri. 
4 Tre protagomsb da condivre per mano. 

• Alcuni passaggi npe«M 


MiniiiQìnìniifìM 


Quando Torrore cominda dal bagno d casa. 
4 uno dei giochi piu ‘dtshvbatr d sempre 
• Trama a parte, e sempre lo stesso gioco 




Orrore e raccapriedo In una prlgioAC americana. 
4 Tre flnai dversi e vvnganb. 

• ^ action che survtval horror. 


Simiiiazione raffinata e grafica subHme. 
4 una (hcfiarazione d’amore aBe auto. 

- Molto vnpegnatrvo completarlo al 100%. 


.fìAfOìg oun 


n modo migBore di utttzzare la telecamerina. 
4 Tanhssvni giochi tutti molto originali e creativi. 
• Da soH passerete poco tempo a giocarci. 

f?[Tf^T?frhrir^rri _ Qfl 




Nuove schitarrate a rtdno superock. 

4 Grand brani e feeivig da musica leaie. 
• Non esaltante dai punto d vBta grafico 

(^Wt^[Thnr:i 


tt gioco di guida più shnutattvo che c'è. 
4 Lo comprano I piloti. 

- lo evitano i pvab delia strada 




Suorwrte la chitarra al ritmo deto musica rock. 
4 Una periferica favolosa e canzoni da ivfo. 

• Potrebbe scoraggiare chi non ha buone mani. 


Rally velocissimo e molto accessMe. 
4 VastBSvno. bello anche onkne 
• Non ha elemenb svnulaiM 


L'uttkno episodio di questa fortunata serie. 
4 Trenta brani d gradssimo successo. 

• Poco viteressante gtocato da sci. 


L'ufdma edizione di un ottimo i^o di guida. 
4 Struttiva viteressanie e gneo online. 

• In fondo non molto diverso dal predecessore. 


Collezionate auto su unlsola delie HawaB. 

4 Centnaia d auto e chUometn a dsposonne 
• Modello d guida perfettibile 




Un gioco di ballo che sfrutta i vdstri CO. 
4 Si può giocare con un CO qualunque. 

• Solo S bram nckiM e grafica modesta. 

f»Ti:ftr3a>?fT)[Ì!^ 




n gioco affidale delta Superbite. 

4 Ottma kenza e buon weBo d sfida 
• Non impeccaCNie dai punto d vista tecnico. 


Baio che prevede anche l'uso ddrCyeToy. 
4 Non solo con i pied ma anche con le mani. 

- Sconsigliato a chi poca sempre da soio. 
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iBÌÌrnoììtlfipvcngei 


iBurnoutllaKeclownl 


lElàtOutK) 


(IFA 08 [PS3] 

Per una volta il gioco (A A stato al centro 
delt'attenzione. Tutti i redattoti (tranne 
Spèmoual si sono cimentati con tl(A per 
poter dare it proprio parere personale. 


ISiièntlHill 


fHaìnitiì^lcroutiSI 


IPtwtltcSJipwd'ndsllW.intwll 


PCS 2008 |PS3| 

Presto 0 tardi doueva arriuare. 1 arriuato. 
Da questo momento trouare la PS3 spenta 
è impossibile e i tornei si susseguono 
senza sosta. 


qrMNG! 


l>ÙTiMingl 


COHAH |PS3| 

Conanr? Povero Sdivano, non è colpa di 
nessuno se per un paio di giorni non c'era 
altro da giocare in redazza, lui giura che 
non A poi cosi malaccio... 




isingstarat^endsi 


5UP(R STAROUST HO (PS3| 

Aiutooo! Non riusciamo a staccare SpAr- 
nova da questo sparatutto... e si che non 
ha menu, nA incontri casuali, nA chneobo. 


ISingnatiRailiSllO SI 


ICÒiinTncRaelRanyKOOSl 


IBUUlliKSuperquin 


nèstiDnTnunlitniteill 


IBUHlRHSlHìisicIQum 


iRKliacalBurnslRallyi 


KRICHO |PS3| 

Cardo e Tizio si sono disputati questo (PS 
per un bel po'. Almeno fino all'arrivo di 
PCS 2008 e all'inìzio dì una nuova stagione 
di sfide multiplager. 


iW.RCHRàllylEvolv?(t 
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CD3‘uT^ li^pl^ 

IB3IlES(IbD®al& 


L'atttso terzo tpbodto si conferma crandèsslmo. 
* Sistema di c on tro io uttenormente perfeóonato. 

- Giocalo da sci perde wi po' (f smaMo. 
ftnT<if»ffRTTT?rn _ ffì) 


Pkdiladuro con armi di quelita subirne. 
* PVKerd a tuta coloro che amano la lotta. 
> Lasciate perdere se non vi piace I genere. 


I concorrente direttoti 
Wtua Tennis. 

4 Una gnAca da urta accanto 
a una notevole gtocabiia. 

• Umeigenza Arnidale non 
coTMnce 

egGOntta? 

lo snowboard. tascabie 0 
meno, e sempre divertente. 

• Trtdc saM e corse su 
cMometndiptsie. 

• Peccalo per qualche picù9lo 
bugpalca 


PtccMaduro strepitoso sotto ogni punto di vbu. 

♦ Per tutti gè appassionatL 

• A quando I gioco onUne? 


i mlgior episodio dbpoiiMe di questa serie. 
4 Ogni appassionato dovrebbe averne una copia. 
- Solo la grafica non ha subito evoiuzionL 


La pili recente edUone di questo pkcMaduro. 
4 Personaggi sbgwndi e ottima gneabiNu. 

- Resta un gioco daia grafica 20. 


Un pkcMaduro die comincia a fare sul serio. 

♦ Grane personaggi e buone modalità di gioco. 

• Innovazioni non gradiQssirne 

fTM;r>rflr7:T7rf>>rnr:rT.nwnm^ rU3 


Stessa avventura di Snakt tattr maggiorata. 

4 Nuova inquadratura, gioco onHne e tano extra. 
• Qualche extra non irresistbile. 


CiBe Lofan non si arrende. 
4 vaneta c buon design per 
in action iTecceziane. 

«I contro* rt diedono in dtfo 
a len a m c nto 

ÌÌIÌ 30 (iGll 3 SIiÈÌ 

Nameo d riporta aNe orìgini 
deleTales. 

4 Sbttma it combatomento 
dnamlcocdcflcace. 

• La struBura appartiene a in 
lontano passato 




Versione Ptatìraim se volete risparmiare. 

4 Impenebiie per i fan della sene. 

- Un gioco che rtchiede dedtzxne per essere goduta 


Il gioco d football che tutti sognano. 

4 Realistico e dalla grande complessiU tattica. 
• Si tratta di un gioco dalle statistiche vecchie. 


l’uttkna versiom (M uldo di Kooami. 

4 Un po' pài leggero e meno sanulaih<a 
• Non troppe ànovazioni rispetto al preceden t e. 


Pìawflm/mroa 




N mondo sta per essere sovvertito da un golpe. 
4 Trama intricata e grande coinvo^vnento 
- Struttura (fi gtoco pressoché nvanata. 


L’ultima versione del football americano di EA. 
4 Grande spessore di gioco, fedeltà aumentata. 

> Forse non nucidulmcnte sanulaOvo. 


PkcMaduro basato su tante beile tot tatiki . 
4 Dedicalo agl amanti degli sbabottamenti. 

- Siamo sert c'è motto di megào bi ^ro. 


smsL 


Uccisioni stRose di un kller bi guanti nerL 
4 Diversi modi di uccidere e approccio libero. 
• Longevità non proprio eccezionale. 


Accurata sbnulizlone del basket americano. 
4 Timo quello che si desidera cestisocamente. 

- Potrebbe essere un po' troppo bnpegnativD. 


aai [Dnrrftim 




Sam front eg gia la minaccia di un virus globale. 

4 Tante missioni n diverse localia del monda 
- Se non rì é piacùio I primo, scordatevi questo. 


Giocate a basket sui campetti di tutti gH States. 
4 Grafica ncrcdMe e buona profondta di gioco. 

• Non vi piacerà se cercate solo i realismo. 




M gioco di caldo con U Rccfiza ufficiale RFA. 
- Pài reatsbeo e con accuratezza maggiore. 

• noko migliorabie dal putto di vista tattico 


Unavanimttascabie 
degna della serie TOCA. . 

4 Grande varietà d piste e 
compeitzioru 

• Putroppo i contro* 
nseniono (W laycui PSP 

ffiSiÈCSSlìffQGgsa 

Lara in tagla ridotta è itn- 
pre pantlssima. 

4 laweruua e ledete ala 
versione PS2. 

• Un po'd àmhosita in pài 
non avrebbe guastata 

t!Il£iIE 23 ( 3 i 20 ©C] 

9n gioco di piattaforma 
dal passato, ri—ovatol 
4 Azione e saio dela vecchia 
scuota, ma sempre parv 
dssbiu 

• DMcle da capee sub*) per i 
ttdeogàxaton pài pne*. 

\2iQ3a^Z3IIife8 

Una bresistibie cspcrtema 
sportiva arcade. 

4 Oltma modabta carriera 
con fo* min0ocM 

• fieno versade nspetti) ala 
versione PS3. 

Le corse futurbtkht più 
velod die d siano. 

4 Ottimo sistema d guida e 
colonna sonora d valore. 

• Riprende comunque ma 
struttura vista e rivista. 

C/CBaEBlSlinmra 

R drco dei mre sti n g da 
portarsi sempre bi tascau 
4 TantissimÉ personaggi 
ultrafamosi 

• Chi non ama I wrestting 
potrebbe stufarsi bi fretta. 


Ultima versione di questo simulatore di boxe. 

4 f^ig* di ogni epoca e grarvde profondità. 

• Troppo lento, potrebbe stufare i non appassionati 


Sfili 


rigyìÌ*asket giocato in tre con un solo canestro. 
|pM| 4 Tanto stite e trucchi per una grande gKxabilita. 
£39: • Lasciate perdere se cercate I reaksmo. 








^ Un gioco d hockey basato sulla lega americana. 

^ 4 Tutte le squadre rea! e tm gioco fluido. 

I • Scarsamente attraONO per chi non ama rhockey: 


Esperienza Hsergka rfilud t musica a tempo. 
4 Fatelo vostro se amate la musica. 

- Non conskteraielo se non amate te sftete. 


Sparatutto bi 2D come ai veccM tempi. 

4 Dedeato agli amanti d^ giochi dui e puri 
> Grafica e vnpostaztone un po' troppo datate 


Un ottimo gioco (f tennis abbastanza sknulativo. 
4 Ancora ai vemd detta propria categoria 
• Non pài agglomato afi’attuale panorama. 


Due personaggi si aiutano per superare 1 fiveHL 
4 Struttura di gioco btteressamissana e stimolartte. 
• State alla targa se non amate l rompicapo. 


Ispirato airomonimo fumetto, sprizza azione. 
4 Interessante sistema di abilita. 

- Personalità dei protagonisti cfiscutibie. 


Ennesima verdone dd gioco di golf di EA Sporti. 
4 Tanti campi ufficiafi e buona modalità oMbie. 

• Solo per chi ama i giochi rilassanti e compassati. 


Una specie di rompicapo ai c o mandi (fi una p a ia. 
4 Per Chi ama i gkxM altematM e stimoiantL 
• Lasciate stare se amate la normabta. 


l'agente di Flaming combatte bi terza persona. 
4 Ottimo per tutti gl amanti d Bond 
• Un po' troppo breve, come i fibt d 007. 


Gioco (fi tennis arcade con tante mM sfide. 
4 A dtitanza d anm sempre betto per I fan. 

• Risertte d una r e ah n azione teoiica carente. 

ffwnrmftWT?»Qj 


Sparatutto ispirato airomonima serie a fumetti. 
4 Bella trama, ottimo sistema d comb a ttiment o . 

• Poche bmoMazioni nel gameptay 




Un golf sopra le righe ma abbastaiua valido. 

4 Lo compra chi e stufo dello stile d Tiger Hteds. 
• Evttaielo se votele solo golf dub uffictttt 


Uno sparatutto atta Deus £x con più azione. 
4 Varieia d situazioni sempre stimotanie. 

• Grafica scadertte e protagonista medocre. 
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FieeRissiDN^irii] 


Celta, il primo perioda di PS3 non è stato molto munifico in quanto a 
classici GdR giappo. Quella mena schifezza di (nchanted Amis A sta¬ 
to davuero un misero antipasto, ma almeno all'orizzonte si profilano 
produzioni di ben altro calibra, come The last Remnant. 

RtniFrKSi 

Ualone freme in attesa di Home, la nuoua casa comune aniine per 
tutti i pleistescionari. In realtà, si sospetta che Ualo attenda soprat¬ 
tutto t’aniuo degli Rchievements anche su PS3, cosi da potersi con¬ 
centrare con soddisfazione sui giachi nent gen delta console Song. 

m; im sttìB sniin 4 ; ni tir ™tr!ijT 3 

Il gioco di salvano. Se avete seguito con attenzione gli ultimi PSin. 
saprete che gli articoli del nostro sul capolavoro futuro di Kojinia si 
sono succeduti a un ritmo frenetico. ( diciamolo: salvano è stanco 
di commentare video e foto. Adesso vuole il gioco! 


liTekkenIsI 


Lvir.tuàiFieriterXaltvoiùtioni 


loùiltyltiBw«-3tff.Kéloadl 


llKjSi^bnakcIkatcrJ 


InontàlIRÓmbatlDeceptioni 


InCSZrhubstance! 


inaSdènlNfuon 


Ib p 11 n t e rltb 11 IthM sii beo r.yi 


IHitmanlBIiHKlinoneyi 


[HypcHStrèetltigntéHÌl] 


Il linebplittèHra 


IFiifitlNigbtllloundfjl 


Minpilitude' 


WigerWrfedsIP.GÀWourlo-^ 


meicoveiKatamarilDama'cyi 


muyolBoplFeverJ 


IRfojè^tUSiidwblindl 


Ibup'erjndnkeyjBaiilueiuxei 


PAtl^nsU004l 


NBAIBàller? 

1 _ Qfi_J 
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iViewtifulPJo^' 


ncsSTfSubsKtence 

1_llfiL- 
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1 

iTeKkcnT4 


Preti ueiKy 

:_ afiU 



(:ontra:L^nattene<ilMiaieri 


KuriiKurilnix 
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Ro'guelTir.oibp'er; 
























































































































Modern Warfare modernizza il concetto di guerra su Playstation 3 


S pesso si sostiene che la 
guerra moderna, compresa 
quella ‘preventiva'' cha va 
tanto di moda, sia meno estenuante, 
cruenta e ‘spettacolare" di quelle 
del passato, a causa di ‘infallibili" 
armi tecnologiche che colpiscono 
chirurgicamente in modo rapido e 
preciso. Ammesso e non concesso che 
questo sia vero nella reaita, per fortuna 
nei videogiochi le cose non vaniK) 
proprio cosi. 

Dopo l'occasionale terzo episodio 
dato in consegna alle truppe cain^ 
meliate di Treyarch. il pluridecorato 
sparatutto bellico in prima penona che 
risponde “doverosamente’ al nome di 
Cali ofDuty toma al passato in termini di 
svfluppatore. ma non di scenario storico. 
Basta guardarsi indietro, verso la solita, 
trita e ritrita Seconda Guerra Mondiale: 
InMty Ward guarda avanti, verso le 
infinite ipotesi geopolitiche possibiK 
per il futuro prossimo venturo. E ne 
abbraccia una, tanto intrigante quanto 
inquietante. Immaginate che da qui a 
qualche armo un ultranazionalista russo 
di nome Imran Zakhaev, nostalgico dei 
'gloriosi' tempi della falce e martello, 
decida di svegliare dal suo lungo letargo 
il veccNo poderoso orso sovietico per 
azzannare finalmente alla gola gli odiati 
americani con famelici denti a forma 
di testate nucleari. Ora immagi- A 

nate che suddetto Zakhaev non ■ 

sia affatto uno sprovveduto, e che ■ 

abbia architettato un diversivo ^ 

decisamente efficace e al passo J 

coi tempi: un'organizzazione militare 1 

luegralista modello Al-Qaeda j 

(guidata dal sanguinario terrorista M 

arabo Al-Assad) che infiammi la 


già esplosiva polveriera mediorientale. 
Un background non tanto difficile da 
immaginare, vero? Cosi come è piut¬ 
tosto prevedibile e verosimile la pronta 
reazione ‘alleata’, affidata alle squadre 
spedali della SA.S. inglese e ai marine 
deirU.M.S.C. americano. Una reazione 
coordinata, con i primi a dare la caccia 
alle informazioni segrete sui piani di 
Zakhaev, e i secondi a occuparsi di 
spegnere le sediziose fiamme appiccate 
da Al-Assad. 

Una struttura narrativa che consente 
di portare avanti missione dopo missio¬ 
ne, in un'alternanza quasi perfetta, le 
due campagne militari parallele - ITr*- 
filtrazione discreta delta squadra d'elite 
della S.A.S. tra i segreti nascosti alle 
pendici gelate delle montagne cecene 
del Caucaso, e la battaglia armata del- 
rU.M.S.C. tra gli agguati predisposti nei 
vicoli polverosi di una citta fin troppo 


iffwSwlM 
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Casa 

ACliUlSION 
SuHuppatore 
INFINitV UJARO 
lingua 

ITA (mANUAU, 
INTfRfACCIA. 
OOPPIACCIO) 
Giocatori 
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1 Abbattere elicotteri 
^ a fucilate è una gran 
•oddisfarione: consigliamo 
porA un bel missile Stinger! 


E II mUlTIPlAVER? 

Nel numero scorso di PSm un 
competentissimo marco "Fenin" 
Checchetto ci ha parlato diffusa- 
mente delta modalità multi¬ 
player di C0D4, basandosi sulla 
praua della Beta disponibile per 
HboH 360 e assicurandoci che 
quella PS3 sarà praticamente 
indistinguibile. Oltre a ottenere 
la conferma ufficiate di quest'ul¬ 
timo fatto, rispetto alla valanga 
d'informazioni da lui già snoccio¬ 
late, questo mese abbiamo final¬ 
mente scoperto che il numera 
massimo di giocatori supportati 
Online sarà di 18, naturalmente 
per le modalità e nelle mappe 
che lo consentano. Per una 
praua sul campo attendibile e 
definitiva del multiplayer di Cali 
ofDuty4a\ gran completo, perù. 



vi rimandiamo ai prossimi mesi, 
ovvero al gran ritorno delle 
Recensioni Online • il metodo 
più esaustivo e onesto a nastra 
disposizione per testare davvero 
la validità tecnica e concettuale 
delle sempre più complesse 
e supportate modalità online 
proprie dei giochi PS3. 


t Tecnicamente, la modalità multi¬ 
player non avrà molto da invidiare a 
quella in singolo. 


BREHKÌDaUJN 


l'attivazione delle "anni" 
speciali panciagranate, 

- mine ctaymore. C4, suppor- 
*2 to aereo) è mappata sulla 
■ crocetta direzionale. 


- > ' - ' Hell'angolo in basso a 
*• * destra 0 visualizzato il 

^ ’ • numero delle munizioni 

■ disponibili, compreso quella 

1 delle granate flasbbang e a 

frammentazione. 


la classica bussola di Cali ofDuly 
riporta come sempre la posizione 
degli obiettivi di missione. 


- *■ '.'k V 




le tecnologiche pennellate di Playsta¬ 
tion 3 sono decise e precise come non 
mai. grazie a degli sviluppatori finalmen¬ 
te abbastanza talentuosi da saperle do¬ 
sare come si deve. Il quadro tecnico di 
Coll ofDuty 4 è senza sbavature: frante 
rate stabile in tutte le situazioni a 60fps. 
manna dal cielo per un FPS come Dio 
comanda; polygon count sufficiente a 


simile alla Bagdhad odierna. Due cam¬ 
pagne belliche tanto differenti quanto 
destinate inesorabilmente a convergere, 
passando per altre missioni in luoghi 
(l'Azerbaljan dei giorni nostri) e tempi (la 
zona contaminata di Chemobyl di una 
ventina di anni fa) diversi, fino allo spet¬ 
tacolare ‘contatto" finale (sul quale però 
preferiamo non svelarvi niente!). Una 
struttura narrativa posta con intelligenza 
al servizio di una corrispondente strut¬ 
tura tattica, che beneficia enormemente 
sul piano della varietà d’azione dall'al- 
temanza continua tra le due campagne 
suddette nelle quali combatterete, i 
due scenari bellici ail'interno dei quali 
vi muoverete, le due squadre di uomini 
con i quali interagirete, le due dotazioni 
di armi ed equipaggiamento delle quali 
vi avvarrete, le due fazioni avversarle 
contro le quali vi scontrerete. Insomma, 
una struttura narrativa, tattica e di gioco 
decisamente evoluta e moderna. 

‘Per dipingere un gioco moderno, ci 
vuole un pennello moderno', e stavolta 


Questo baffone fumigante vi accompagnerà 
lino alla fine del gioco, evenlualmente 
salvandovi la pelle... 


'Cr«w E>(p«nd«bl»‘ 

0«U 1 - 01:23:42 

Sofn*wh*r» n««r th« Bvring Slrait 
Sgt. 'So«p' MacTavish 
22nd SBS Rpgimpnt 


dipingere sequenze di guerra zeppe di 
dettagli, degne dei colossal hollywoo¬ 
diani; texture ed effetti grafid capaci 
d’istoriare magistralmente le scene, gra¬ 
zie ai tocco vivido della verosimiglianza; 
illuminazione dinamica che sembra 
quasi sbalzare l’esperienza visuale fuori 
dalle schermo, un bassorilievo dalle 
altissime capacità di coinvolgimento 




visivo. Ma attenzionei noni 
parlando di un capolavoro'artistico, di 
una opera d’arte tecnica fine a se stessa, 
ma piuttosto di un robustissimo nwtore 
di gioco perfetto per andare a far la 
guerra, quella che ti sporca dei detriti 
sollevati da esplosioni tra le quali devi 
muoverti veloce, quella che ti stordisce 
con le grida dei tuoi commilitoni che ti 
suggeriscono come farlo, quella in cui 
devi far fuoco in modo preciso con una 
settantina di armi attuali tutte maledet¬ 
tamente e meravigliosamente diverse, 
quella in cui devi scappare a bordo di 
veicoli sparando (ma mai guidando) a 
più non posso, e quella che pare non 
darti via di scampo senza però toglierti 
del tutto la speranza. 

Una guerra vera, vibrante, violenta, 
moderna Cosi come mo derno pa nche 
il sistema di dieckpoint autbmàSci e 
della salute auto-rigenerante di Coll 
ofDuty 4, che consente di rendere 
appassionanti anche le battaglie quasi 
impossibili combattute strenuamente ai 
livelli di difficoltà più elevati tra i quattro 
disponibili. Il respawn continuo di nemici 
e alleati è un espediente tecnico forse 
non molto realistico e ‘military correct', 
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t (lashbach: due cecchini s'infiltrano 
silenTiosi e mimetiaati in territorio 
ostile, un territorio altamente 
radioattivo... 


t ...e ispezionato palmo a palmo da 
poderosi drappelli nemici schierati 
a ventaglio, impossibile sfuggirgli, o 
forse no... 


t ...parchi questa i una missione 
che non si può tallire: bersaglio Imran 
lahhaev. e solo voi potete centrarlo da 
cosi lontano! 




iz’ In eoo* sia voi che gli 
avversari vi troverete 
spesso e volentieri a calarvi 
dagli elicotteri. Occhio a 
non essere impallinati... e a 
impallinare a dovere! 


W funziona alla grande nel creare 
sNKzioni di gioco dal ritrrx) incalzante 
ialinamente coinvoigenti La perfetta 
séTibiosi tra l'elastica intelligenza arti¬ 
ficiale e i numerosi script programmati 
che governano le manovre offensive e 
difensive di nemici e alleati compute¬ 
rizzati dona ai combattimenti la giusta 
imprevedibilità. Il giocatore si trova cosi 
sempre al centro dell’azione, non solo in 
termini fisici, ma anche sul piano tattico. 
Avanzare o cercare copertura? Fare 
l'eroe da prima linea dando l'esempio 
agli alleati o suppiortare diligentemente 
le manovre tattiche di questi ultimi? Far¬ 
si largo ad armi spianate attraverso le 
barricate nemiche o cercare una strada 
alternativa per aggirarle? 

Gli scenari esterni di gioco, pur non 
essendo esplorabili in tutta la loro note¬ 
vole estensione visiva, consentono quasi 
sempre più d'una interpretazione alter¬ 
nativa della loro morfologia tattica. E lo 
stesso vale, sebbene in misura minore, 
per i numerosi interni che visiterete, e 
che sforacchierete per benino! Il bello 


-* Spesto 
al giocatore 
viene chiesta di 
recuperare dati ’^ì- 
ifintelligence 
nemica, anche ^ 
facoltatiuamams 
Iper sbloccare 
alcuni interessanti 
"cheat"). 




D3B 
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delle pareti, delle porte, dei muretti e, in 
gerierale, dei npari teorici di C0D4, die¬ 
tro i quali proteggersi dal fuoco nemico, 
è che questi sono praticamente più o 
meno penetrabili dai proiettili a seconda 
del materiale di cui sono fatti. Nascon¬ 
dersi dietro una porta di legno non è 


quindi una gran bell’idea, soprattutto se 
qualche "male intenzionato' sa che siete 
li. Questo, naturalmente, vale anche 
per i nemici! Un’implementazione fisica 
particolarmente azzeccata, essendo 
tanto spettacolare da vedere quanto let¬ 
teralmente penetrante nel suo impatto 


sul gameplay del gioco. Peccato che 
k) stesso non si possa dire a proposito 
degli elementi distruttibili o interattivi in- 
contrabili negli scenari di gioco, in verità 
piuttosto scarsini. In particolare, sparare 
alle luci (fisse o mobili) é assolutamente 
inutile, rendendo meno efficace e stra- 
-» continua a pagina 038 


CONTfìmiNAZIONE STEALTH 

C'è una missione di Cali afOuty* che spicca su tutte le altre, contaminando l'azione di gioco di risvolti pu¬ 
ramente stealth all'interno di uno scenario radioattivo desolatamente spettrale, lugubre, passivo, una delle 
missioni più belle, imprevedibili, carismatiche ed emozionanti mai vissute in uno sparatutto in prima persona. 
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^ Scenari devastali |più che 
deuaslabili) vi aspettano 
lungo tutta la campagna 
di guerra combattuta dai 
marine dell'U.S.m.C. 


Ch»ckpoint R»ach*d. 


Oirtlsw Two five; Roger that command. Oiitlavv Tv/o five is en route 


4. l'illuminaiione dinamica di Catt ot Otity 4, oltre 
a essere meraviglioM visivamente, influisce 
pesantemente anche sul gameplag del gioco. 


^ isplosioni 
rosseggienti e 
mirini a infrarossi 
infiammano i fosfori 
verdi del visore 
notturno. C004 è 
bello anche di notte! 


aio_ 














tìtttrìlUrY"* 

MODERN WARFARE 



^ Il sistema 
anticarro 
lavelin 
consente 

© ili sparare 
un missile 
teleguidato 
dopo aver 
ottenuto 
il loch sul 
bersaglio... 


^ ...colpendolo 
sul lato 
superiore (la 
parte meno 
coronata 
dei carri 
armati) dopo 
una violenta 
picchiata 
dall'alto. 


jT' 


Ch*ckpoint R»ach#d. 
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Se nelle prime 
* missioni i checlipaint 
sembrano iin 
troppo frequenti, 
nelle ultime non vi 
basteranno mai! 


>iv ^ t - 


continua da pagina 036 
tegico di quanto avrebbe potuto essere 
l’utUizTO del visofe notturno a infrarossi, 
necessario per farsi strada attraverso i 
meandri degli interni più bui e a trorare 
"cosine' piuttosto interessanti. 

Case diroccate, bunker rinforzati, 
edifici presidiati e rovine abbandonate 
ospitano infatti spesso e volentieri non 
solo gli obiettivi primari di missione, ma 
anche target secondari opzionali, dati 
d'intelligence nemica da raccogliere 
per sbloccare a campagna conclusa 
una decina di "trucchi" bizzarri. Più 


TECmCHE mODERHE 

Cali ofOuty 4: modem Ularfare consente di vivere in tutta la sua drammatica violenza la "guerra moderna" sfruttando a fondo delle tecnologie 
: grafiche altrettanto moderne per rendere i cari vecchi poligoni di una volta materia viva, vibrante, quasi palpabile. 




lUIRE (Rnmi 

Alla base di tutto c'è questo, una 
fitta rete di "fil di femo" (ma non 
spinato, eh!) a definire i contorni 
di tutti i poligoni che compongo¬ 
no scenari, oggetti, mezzi, armi e 
personaggi di gioco. 


1 

* 1 

-4 1 

liL ^ 


1 

.1 


TEHIURE niAPS 

Gli elementi grafici prendono 
corpo in virtù dei poligoni che li 
compongono, accuratamente ri¬ 
coperti delle tenture più indicate 
a conferirgli l'aspetto, la consi¬ 
stenza e i dettagli appropriati. 


BASIC IIGHTING 

Si passa poi al posizionamento 
delle fonti di luce che illumi¬ 
nano gli ambienti di gioco e gli 
elementi poligonali in modo 
coerente rispetto alla relativa 
direzione e intensità luminosa. 


SPECULAR 6 NORmAimAPS 
ma naturalmente la luce si riflet¬ 
te in modo diverso su superfici 
differenti, tenendo conto della 
grana e della rugosità conferite 
al singolo materiale poligonale 
dalle tenture "in rilievo". 




Ecco poi j cosiddetti "effetti spe¬ 
ciali", che vanno da quelli parti- 
cellari (per simulare esplosioni 
zeppe di detriti] a quelli volume¬ 
trici (per donare densità spaziale 
a fumo e raggi luminosi). 



SOFT SHAOOUIS 

ma che illuminazione sarebbe 
senza ombre? Queste ultime 
vengono calcolate in tempo 
reale mediante algoritmi che 
consentono di smussarne il pro¬ 
filo (forse non troppo, su PS3). 


tA i 
\ i. 


POST SCREEN FIITERS 
Per rendere il tutto ancora più 
realistico, le immagine vengono 
"filtrate" attraverso particolari 
filtri grafici che ne aggiustano 
il contrasto, la luminosità e la 
palette cromatica. 


s * 


Bioom 

Ed eccoci al cosiddetto "bioom", 
un effetto HOR che aumenta 
la percezione della luminosità 
riflessa da alcuni oggetti, la 
classica ciliegina su una torta 
grafica già ricchissima. 






















'bi H fanora sorpresa A I 

importantt. nwglio se ( 

accompagnato da una bolla 
flashbang accecante, tanto per 
andare sut sicuro. , 



PALLOnOLIERE 

Sono così tante le pallottole 
che votano in C0D4 che ci 
vorrebbe un pallottoliere per 
tenerne il conto! la pensano 
cosi anche gli sviluppatori, che 
hanno incluso la cosiddetta 
modalità Arcade (da sbloccare 
completando la campagna 
almeno una volta], nella quale 
accumulare punti e vite entra 
uccidendo a go-go i nemici che 
affollano le singole missioni 
single player. Divertente e co 
reografico, non c'è che direi 


^ te manoure 
scriptate sono molte, 
ma sapientemente 
miscelate a quelle 
gestite dal giocatore 
e dall'intelligenia 
artificiale. 
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che dei ‘cheaf veri e propri, trattasi 
dì (più 0 metto) simpatici gìochettì 
grafici, incapaci comunque dì aumentare 
granché la longevità dì un gioco che, 
per fortuna, non ne ha affatto bisogno. 
Alla campagna in singolo, composta 
da una ventina di missioni (inclusa una 
extra, da provare assolutamente dopo 
aver letto i titoli dì coda) e che si attesta 
mediamente intorno alla dedna dì ore 
di durata se giocata ai livelli intermedi 
dì difficoltà compresi tra gli estremi 
Facile e Veterano, si aggiunge infatti un 
multiplayer oniine che non vediamo l'ora 
di testare a fondo, come spiegato nel 
relativo riquadro d'approfondimento. 

Non c'è che dire. Cali ofOuty 4: Mo¬ 
dem Warfare è un gioco moderno anche 
sotto questo punto dì vista. La meticolo¬ 
sa cura grafica e pianificazione strategica 
con le quali è confezionata la campagna 
in singolo si riflette necessariamente 
sulla sua relativa longevità, in linea con 
le più grandi produzioni di ultima gene¬ 
razione. Giochi nei quali la vera cuccagna 
a lungo termine risiede nelle numerose 


modalità multigiocatore che estendono 
aH'online le meccaniche di gioco e il 
sistema dì controllo della campagna in 
singolo, cosa puntualmente fatta anche 
da CallofDuty 4. Siamo sicuri che la 
pratica e intuitiva interfaccia di controllo 
del gioco Inbnity Ward non avrà proble¬ 
mi a confemftare (anzi, esaltare) la sua 
efficacia anche in Rete. Piuttosto, siariK) 
meno sicuri di un'altra cosa: del motivo 



m 

Per recuperare le 
forze drenate dalle 
ferite subite basta 
ripararsi per un po' 
dal fuoco nemico, 
anche se non A 
sempre facile. 

: 

s 
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che ha fatto desistere gli sviluppaton 1 
dairimplementare una modalità coope- L 
rativa nella quale affrontare la campagna 
in compagnia di una manciata di alleati 
umani al posto dei pur validi rincalzi 
computerizzati. Forse lo sapremo solo in 
futuro, magari quando verrà sfornato a 
sorpresa un inaspettato aggiornamento 
Online che la contempli. Perché se si 
vuole essere moderni, tanto vale 
farlo fino in foiKto tenendosi 
aggiornati, no? 

_ ' ' 

CHTTTFTirvaìl] ^ 




♦ Scenari, ami ritmo; guerra mcxterrta... 

♦ ..non più la solita H Guerra norataie* 

♦ Teoricamente ai passo coi tempi 
4^ Pareo sforacctriabi* 

♦ Promettente multiplayer oniine. 


SEDCZIajE 


Peccalo, reeme co-op 


nooem Warfare ho Mto pueffo che {mìFPS moderno deve avere: 
ritmo incalzante azione coinvolgente, varietà wttiaiecceMeniateC’ 
nka,armìbkwKiate.modcitón9^t^PSBdótja(to^pxÉmen(ef 
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E anche per la "Pro Revolution" mi sa che ci sarà da aspettare. 


n entre su FIFA OS infuria 
il dibattito (che si pub 
riassumere in “cadenza da 
calcio vero vs. cadenza da istituto 
geriatrko”), quatto quatto PCS infila 
lo scarpino nella next-gen senza fare 
rumore più di tanto. Purtroppo non 
lo stiamo dicendo esattamente in senso 
positivo: non volevamo sottolineare un 
atteggiamento sornione che anticipa 
il 'botto', ma proprio il fatto che alla 
fin della fiera, PCS 2008 per PS3 non 
é la tappa evolutiva che lascia il segno 
in tutti i libri di storia. Nonostante per 
settimane Shingo Takatsuka, il papà di 
PCS, ci abbia raccontato meraviglie del 
Teamvision (praticamente l'autoco¬ 
scienza artificiale della nuova frontiera 
che doveva rendere il comportamento 
in campo dei calciatori computerizzati 
indistinguibile dalla realtà), franca¬ 
mente non abbiamo visto giocatori più 
accorti nella copertura delle zone del 
campo 0 più propositivi in fase di attac¬ 
co. Partiamo già dà un altissimo livello, 
sia chiaro, ma in realtà quello che salta 
abbastanza presto all'occhio è che, nel 
passaggio da PS2 a PS3, certi difetti 
storici sono rimasti inalterati: i giocatori 
che rimangono imbambolati ad aspet¬ 
tare il pallone, difensori esterni che se 
ne stanno sulla fascia dimenticandosi 
di marcare, disguidi sul recapito del 
pallone in situazioni apparentemente 
di facile interpretazione, barriere che si 
formano su punizioni ben lontane dal¬ 
l'alea ecc. Tutto quanto elencato, ov¬ 
viamente non è mai stato sufficiente a 
rovinare l'impianto di gioco, che rimane 
ancora oggi splendido, è solo che nel 
passaggio alla 'nuova generazione' ci 
aspettavamo o qualche idea a risolvete 
certe vecchie magagne o, ancora di più, 
un importante lavoro di affinamento 


deiriA che scongiurasse le discrepanze 
tra le intenzioni dei giocatore e l'inter¬ 
pretazione della CPU. La verità è che il 
passaggio alla nuova edizione next-gen 
sembra H classico avvicendamento che 
avveniva già su PS2 tra i vari capitoli: 
nei nuovi episodi i giocatoti si dimostra¬ 
vano più reattivi e pronti nell'esecuzio¬ 
ne, e i lanci parevano regolati ancora 
meglio. Insomma, la ntanovra di gioco 
si faceva sempre più scorrevole, senza 
sperimentazioni che indirizzassero il 
tutto verso un gioco più fisico o tecnico 
(come era avvenuto qualche edizione 
fa). Ed è esattamente quello che 
succede passando da PCS 6 per PS2 
a PCS 2008 per PS3: la sensazione 
è chiaramente quella di trovarsi di 
fronte a una manovra più fluida... i 
e basta. E questo per vari piccoli ^ 
motivi: tanto per cominciare, i 
giocatori 'accusano' ancora 
palesemente i contrasti, ma 
si riprendono anche molto 
in fretta per cui il gioco risulta ^ 
molto meno spezzettato di prima. ' 
La rapidità di esecuzione nei piccoli 
spostamenti laterali è aumenta- j 

ta, tanto che a volte persino i 
calciatori normali sembrano /- 

fare dei numeri in dribbling / 
anche se in realtà mostrano \ 
solo una maggiore rapidità nel \ 

tocco di palla. Poi ci sorto i lanci \ 
impostati ancora meglio (di cui ' 

beneficia anche PCS 2008 per PS2, 
per altro); se prima sembravano , 

semplicemente tarati per essere / 

più tesi e dare così vita a mano- ' 


inpcBBisn 


Finalmente! Ora nella schermata delle tattiche 
potrete decidere chi deue stazionare nell'area 
auuersaria durante un corner o una punizione, 
esattamente come farebbe qualsiasi allenatore 
nel calcio uero. Per dire, uno ha un materazzi o un 
Cannauaro in difesa e non gli chiede di spinger¬ 
si in area durante un calcio piazzato? Roba da 
essere accusati di tafazzismo uolontario, ma 
stavolta, finalmente, la lacuna è stata colmata. 
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Casa 
KONami 
Sviluppatore 
KONflmi IVO 
lingua 

ITA (mAKUAlt, 

KSIt, TflICRONACA) 

Giocatori 
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PIAZZARSI 
SUI PIAZZATI 2 

Da questa edizione si può 
anche decidere quanti uomini 
schierare in barriera durante 
un calcio di punizione 
auuersario, cosa che per 
respingere le bordate di certi 
frombolieri può tornare pa¬ 
recchio utile. Naturalmente 
ciò significa lasciare un po' 
sguarnite le restanti zone del 
campo (soprattutto in area] 
ma è un rischio che si corre 
anche nel calcio vero, insom- 
ma, direi che per quello che 
riguarda l'argomento "calci 
piazzati", Konami in questa 
edizione ha dato una siste¬ 
mata definitiua alle cose. 


l'unica novità degna di nota nelle modalità di gioco è 
che nel Campionato master si parte con prime divisio¬ 
ni a 20 squadre, che replicano cosi quelle nazionali 
reali. Ciò significa però che le seconde divisioni sa¬ 
ranno totalmente composte di squadre delle nazioni 
più disparate che potranno presto "imbastardire" i 
campionati nazionali. 
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f*Roeuotjinion SOCCER- 



11 menu 
del Cam¬ 
pionato 
master 
hanno 
subito un 
piccolo re- 
styling che 
tende più 


* <#»«« • **t»':-r --'l 


t Anche su 
PS3 gli unici 
campionati 
ufficiati 
sono 
Serie A. tiga 
spagnola, 
(redivisie 
olandese 
e Ugue 1 
francese. 


vre più rapide, ora sembrano calibrati 
tenendo conto della disposizione degli 
avversari, cosicché li recapito della pal¬ 
la avviene in zone da cui sia più facile 
calciare liberamente, senza marcatori 
immediatamente nei paraggi. Insomma, 
una volta di più si gioca in scioltezza, 
ed è veramente impressionante la 
naturalezza con cui si riesce a gestire la 
palla e a dare il via a un'azione di gioco. 
In questo, PES riesce sempre a essere 
amichevole, istintivo e appagante, e su 
PS3 lo è ancora più di prima. Per cui, 
limitandoci a queste considerazioni di 
base su un aspetto fondamentale come 
la naturalezza (e quindi il divertimento) 
nel giocare, possiamo dire che ci trovia- 
nx) effettivamente di fronte al miglior 
PES mai concepito da Konami. Volendo 
affrontare poi questioni più strettamen¬ 
te di 'prassi calcistica', possiamo dire 
che c'è la graditissima novità di poter 
‘personalizzare’ meglio l'atteggiamento 
della squadra durante i calci piazzati, 
per cui vi rimandiamo al riquadro appo¬ 
sito in queste pagine. Per quello che 
riguarda l'argomento 'portieri' invece, 
fa piacere notare come anche qui si sìa 
pensato alla scorrevolezza del gioco; su 
tiri molto potenti gli estremi difensori 
tendono a respingere la palla invece 
di abbrancarla conte facevano negli 
scorsi episodi (il che nuoceva anche al 


realismo), per cui le lungaggini delle ri¬ 
messe dal fondo vengono evitate molto 
più frequentemente. Ancora discutibili 
però le uscite su avversari lanciati a 
rete, in cui i portieri dimostrano ancora 
una volta di cercare troppo la palla e di 
coprire poco lo specchio della porta. 

E arriviamo alla grafica: l'argomento 
con cui abbiamo iniziato la recensione 
di FIFA 08 viene relegato in fondo 
per PES 2008 e il motivo é che è 
decisamente mer» vistosa e inebriante 
di quella del gioco EA. Si nota un certo 
lavoro di 'scomposizione' delle varie 
l>artì del corpo: una sorta di ragdoll 
che pierò a volte dà luogo anche a 
movimenti innaturali. É anche vero che 
il ritmo cadenzato di FIFA 08 consente 
alle animazioni di manifestarsi in tutto 
il loro sfolgorante sviluppa, mentre il 
dinamismo ancora più anabolizzato 
dì PES lo impedisce, ma in generale è 


t Durante le 

evidente una cura estetica decisamente pah»*. picture- 
superiore in FIFA. Soprattutto, non sì "u'.^^^nTd’euS 
capisce come in PES sìa poco credibile panchina, 

la semplice animazione della corsa, 
bah... E ora reggetevi forte: d sono 
ancora i rallentamenti a centrocampo 


X sta piovendo, ma la rìproduhone 
delle gocce é praticamente invisibile. 


X Un caso clamoroso: quattro gemelli 
a compone il quartetto arbitrale! 
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( un particolare insignificante, lo 
sappiamo, ma la rete della porta su 
PS3 si gonfia che è uno spettacolo! 


I la fisica della palla 
t buona, ma certe 
unite dopo un urto 
schizza uia con 
angolazioni e uelo- 
cità poco credibili. 

' meglio quella di 
f fIfD 08. in effetti. 


adidas 


adidas 


I difensori mostrano ancora qualche 
piccola titubanza nel fare la diagonale. 


: adidas 






-> I roster non sono 
stemiinali come in HfO. 
per cui gli suiluppalori 
si possono pernietteie 
di riprodurre a pttnltno 
volti e divise. 


-a Gustarli 


i vari tipi di 

»r:=r' . -. 

esultanza 


nell'editor 


A sempre 

. 

divertente... 

! 



e sui corner come ci capitava di vedere 
su PS2! Ora, il discorso può essere lo 
stesso: rxMi irKidorio palesemente sullo 
sviluppo deH'azione, ma francamente 
l'ultima cosa che ci aspettavamo di 
vedere sul PCS di nuova generazione 
era la perpetuazione di un simile, 
sottolineatissimo difetto. Mah! 
Deludente anche il lavoro fatto per le 
opzioni: una ritoccatina al Campionato 
Master e via. Le altre modalità sono 
praticamente immutate: sul fronte 
Online ci si limita a partite classificate 
uno contro uno, senza nessun torneo 
in vista. Fatte tutte queste considera¬ 
zioni, bisogna di nuovo ribadire che d 
troviamo di fronte al migliore PCS di 
sempre, ma è anche evidente che il 
team di Takatsuka, per un motivo o per 
l'altro, non ha profuso quell'impegno 
che ci saremmo aspettati su vari fronti. 
Questo è semplicemente PCS ‘adattato 
alla PS3', non certo quel salto di quali¬ 
tà che molti si aspettavano. Siamo sicuri 
che PCS 2008 per PS3 sarà ancora uno 
dei giochi più giocati della redazione, 
perché l'impianto vincente è intatto, ma 
é innegabile che l'esordio su PS3 delle 
due saghe calcistiche più rinomate 
porta con sé un piccola sensazioné di 
delusione. FIFA rinnovandosi si é un 
po' appesantito, mentre PCS è ancora 
più scattante, ma non mostra guizzi 
evolutivi. Ci sarà da divertirsi 
lo stesso, però speravamo in {« • 
qualcosa di più... 


IPIPUllllIJUy, 


* I naco impiviio d gioco d 
t Azione ancora più xoncwit 

* lA potenziala 

* NcMta azzeccale sul calci pi 

Nessuna ncNiia 
- Meto classo non conetù. 

11 gimJt P£% me 
consueta rwrmac 
asoettmamounaa 
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Il duello è teso, serrato, 
come una corsa Scudetto che 
parte incerta e si conciude 
combattuta fino aii'ultima 
giornata. Erano anni che 
agii appassionati di giochi di ) 
caicio non si presentava uno 
scenario così interessante. 
Chi è a migiiore dei due? In i 
quali campi? Quale vale la | 
pena comprare? PStI dà 
severamente le sue pagelle. 
L'esito dei campionato, però, 
_ starà a voi deciderlo. _ 











egtio FIFA 0 meglio PES? Questa domanda ce la tacciamo da sempre, almeno a 
Kvetlo redazionale. Anzi, per essere sinceri, tra 12000 e 12004 avevamo smesso 
di farcela, perctié I diario tra il caldo di EA e quello di Kortami era imbarazzante a 
lavare dei jappi. per cui non c’era nemmerx) da chiederselo. EA, pero, d ha messo un po' a 
capirlo (anche perche c'è voluto qualche armo prima che PES diventasse un gioco straven- 
duto), e dal 2005 o giù di K è cominciata una rincorsa che sembra essersi concretizzata in 
questo 2007. All'esordio su PS3. infatti. Konami e EA non sono più separate da chilometri 
di giocabilita e qualità, ma se la giocano. Ovviamente, tutto questo è manna dal deio per i 
fan, dato che la concorrenza aiuta sempre ad avere giochi migliori. In redazione, irrvece, si 
parte con discorsi deliranti di gente che dee che uno sia molto meglio dell'altro dopo aver 
giocato solo due minuti (quando I professionista sa che ne servono almeno tre per giuck- 
care correttamente un gioco). Insomma. mai come quest'anrx} d siamo trovati a discutete 
e litigare - ovviamente nel senso buono del termine - e tutto questo perche I caldo, in TV, 
giocato o videogiocato, è sempre una passionaeda. 

Il giudizio definitivo, però, e davvero difficile da dare. Nonostante si sia tutti d'accordo 
nel die che si tratti di due ottimi giochi, non si può dire quale in effetti sia il miglioie, come 
accadeva gli scorsi armi. Per questo, cercheremo di analizzale uno per uno gli aspetti piu 
importano di un gioco di caldo, confrontando le due soluzioni e stabilendo un viKitoie fra¬ 
le. Attenzione, pero: e una classifica che non vuol die tutto. Magari, iifatti, a un giocatore 
iiteressa di pii un certo aspetto piuttosto che un altro, motin per cui e meglio 
leggere tutte le vod e capire quale sia m effetti la scelta pii adatta per se. lnsoiT>-J||^ ' 
ma, palla al centro e partiamo con la fredda cronaca di questo meontro! ^ 
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SQUADRE 


■ ; I Anche 8 questo caso i paragone é impiMo- 

so. fVA sovrasta AES con 31 campionati u(- 
\ ^ // * v Sciali (più le Nazionalii contro a campionatj 

( f * (di cu solo 4 uffiaalii oltre a una trentina 

- ' ^ ** ' di squadre extra pw tutte le nazionali pù ^ 

1 ^ ÉmportantL Certo, va detto che In flESd 

sono quasi tutte le squadre che contano (a 
parte le tedesche) e che le divise e i giocalon sono più dettagliati e afMaUi dal 
punto di vista delle caratteristiche ftsKO'teaiche. Pero e abbastanza deludente 
I fatto che I roster di Konami resti sostanzialmenie invariaKi da anni, mentre EA 
abbia saputo riprogetiare completamente I proprio database per adeguarlo alle 
nuow capadu di PS3. 

Verdetto: *14 RFA 08 El PES 2008 _ 


TAHICA 

^ Quelli di EA Sports sono 

stab bravi a copiare, e in 
~ questo FIFA propongono ui 

;:ì= L ì'i- " menu per l'impostazione 

H delle tattiche simle a quello 

nSSi' " (J PES-C'è tutto, dalla 

■ _ 1 _ possibilità di posizionare i 

potatori in campo liberamente alle classiche freccine. Peccato che 
i tutto sia un No macchinoso e occorre un po' per familiarizzare 
con i comandi Konami. invece, ha fatto un piccolo restyfng della 
gestione tattica, n contenuto, comunque, è sempre quello, al 
quale pero si è aggiunta l'interessante possSiiiita di deddere quali 
debbano essere i giocaton a saire m area su cald d'angolo e sulle 
punizioni. 

Verdetto: B RFA 08 >.'l PES 2008 


^ Qua le cose cominciano a 
, ^ ^ farsi più complicate. É molto difficile dire 

^ * sistema migliore, anche se solo 

SsS i ‘ 1 I fatto di metterlo *1 dBcuss«ne e per 

FIFA già un bel traguardo, I fatto è che 8 
sistema di PES. leggermente ritoccato, è 

~ .JBm _ praticamente perfetto. Entra in gioco anche 

rabitudne. 8 (atto di aver pocato al calcio di Konami da sempre. Corrunque 
- sappiatelo - FIFA permette diversi bpi di calao (a pallonetto, a effetto) e anche 
una buona gestione degli effetti. 

Verdetto: ‘.'1 RFA 08 >.'1 PES 2008 

PASSAGGIO 

^ Anche in questo caso la situazione e molto 

-- t a -' ma molto bilanciata Si tratta U due Ottimi 

♦ B , si ^ sistemL PES nsente ancora dei sokb retagp 
f - I ^ della serie, con qualche passaggio che ve 

un po' dove vuole (controllato dalla CPU. 

_ , marmagpai mentre i land e ipassagp alti in 

SS _^_ generale non vengono molto utilìzzab. FIFA, 

nvece. permette una grande Mierta di gioco, ma pecca un po' sU passagp Ntranti 
Complessivamente, qundc e diffide rimanere troppo delusi daH'una o dall'altra 
scelta 

Verdetto: *14 RFA 08 *14 PES 2008 
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Non c'e partita. FIFA batte PES per cappotto _ 
grazie a una grafica molto più reakshca 
e convincente, da vero poco next-gea 
Konami. invece, propone una soluzione più ' 
modesta, (fi quelle che non (armo certo ca¬ 
scare la mascella, pu offrendo nproduzioni 
convncenb dei giocaton e delle loro cfivise. 
RFA. anche a causa del database mostruoso, pecca un po' sU dettaglio, ma resta 
comunque la scelta migliore per chi vuole vedere 8 caldo videogiocato rappresen¬ 
tato nella sua massana espressione. 

Verdetto: ‘.'I RFA 08 B PES 2008 


GRAFICA 


1 
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CALCI PIAZZATI 


“ ■ V.TTl C'è un certo stupore nel notare come EA Sports 

non si sia preoccupata di creare un sistema di 
k % ^ calci piazzato all'altezza del gioco. Purtroppo, non 

* r >: V è possibile tirare punizioni di seconda e rimane 

^ * - cosa spanta in PES - la possibilità d'intercettare 

_ le punizioni rasoterra tirate nella propria metà 

- _^- càmpo 0 dà unà certa distanza. I calci d'angolo e i 

tin di prima, invece, funzionano abbastanza bene. PES, però, vince la sMa anche perché 
permette di stabilire chi debba arxiare a saltare sui calci piazzati, scelta intelligente 
Verdetto: □ RFA 08 >.'1 PES 2008 


i - EA Sport si è impegnata parecchio, in questo senso, 
t Oltre al normale campionato (e già ce ne sono 
per tutte le leghe) e svanati tipi di coppe (idem), 
esistono la modalità hlanager, le sfide tematiche, 
le partite nella kxjnge e la modalità PRO, ossia la 

_a possibilità d’interpretare un solo giocatore per tutto 

^^'^^******^^^» —I - il corso della partita, preludio del gioco onNne 5 

vs 5. PES, invece, si limita a un restyKng del Campionato Master, con l'introduzione della 
popolarità della squadra. 

Verdetto: L'InFA 08 B PES 2008 


MULTI LOCALE 


^ Qua siamo al de gustibus. 

Entrambi i giochi sono ben 
fatti e permettono di divertirsi. 
PES ha dalla sua un mettu più 
intelligente, che permette di n- 
giotare con altre squadre sertza 
~ ^— tornare alla schermata princi¬ 

pale, mentre FIFA ha la modalità Lounge che consente di giocare una 
vasta serie di partite con gli amici e tenere in metrwria i risultati. 
Verdetto: FIFA 08 >.'l PES 2008 


^ ^ 1 Sebbene al momento sia pra- 

ticamente impossibile valutare 
I® funzionalità dei due giochi 
(dato che al momento di anda- 
re in stampa non sono ancora 
^ nei negozi), FffA sovrasta PES 

—-: - per il numero impressionante 

di opzioni Online - tra cui l’aggiornamento delle rose - soprattutto 
per l'incredibile possibilità di giocare 5 vs 5 interpretando ciascuno 
un giocatore come nella modalità PRO. Una scelta epocale che non 
vediamo Dora di testare a fondo per sfidare altri team via Internet. 
Verdetto: FIFA 08 LI PES 2008 


Se la normale gestione della palla è abbastanza 
soddisfacente in entrambi i giocN, con un Neve 
vantaggio per PES, il nuovo sistema di finte di FIFA 
• • 1 d ha veramente impressionato, sia per la versatilità 

!'' _ . I F sia per quanto finte e difesa dalle finte siano ben 
‘ - bilanciati, contrariamente a quanto è avvenuto in 

_ passato, quarxjo si poteva tranquillamente fare 

un coast to coast da una parte all'altra del campo. EA ha anche manterxdo separate le 
animazioni di palla e giocatore, con un effetto grafico pazzesco. 

Verdetto: FIFA 08 B PES 2008 


In questo caso. PES non si batte; il ritmo è serrato e 
fa sempre sentire calati all'Interno del match. FIFA, 
dal canto suo. propone una versione del calcio 
con un ritmo più vicino a quello dello sport reale, 
risultando interessante per utw sviluppo del gioco 
sensato ma sicuramente con un carico inferiore di 
adrenaNna. 


Verdetto: E9 FIFA 08 K4 PES 2008 
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SENSAZIONE CALCIO 


“ * - Difficiledirto.Iduegiocliisembrano 

^ affrontare la questione da due punti di vista 

^ ^ -j differenti. Da un lato un PES che sembra 

' ^ ik ' "" , 1 ^' quasi arcade, dairaltro un/7F4 che sembra 

il calcio visto alla TV. In entrambi si ha la 
, sensaziorte di essere in partita, ma mente in 

_ PES si vedono giocatori iperveloci sfrecciare 

sulle fasce senza stancarsi mai, in FIFA tutto sembra perfetto, senza però raggiun¬ 
gere k) stesso livello di coiivolgimentD. Difficile dire chi vvKa 
Verdetto: LI HFA 08 Ki PES 2008 


INTELLIGENZA ARTIFICIALE 


Questa, iisiente alle voci del sistema di 
controllo, e l'aspetto più importante. Da 
questo punto di vista, possiamo tranquilia- 
' •^'1 1 f mente dire di trovarci davanti a due ottimi 

• " ' giochi, con pregi e difetti specifici. PES, 

per esempio, ha qualche lacuna nella fase 

_ difensiva, dato che a volte I giocatori non 

chiudoiK) la diagonale in maniera corretta. FIFA, invece, da al giocatore la possibi¬ 
lità di far scattare i compagni a comando proprio per sopperire alle carenze della 
lA. Comunque, in entrambi i casi c'è molto calcio, e se c'era un gap | 

tra i due possiamo delinirto colmato. 

Verdetto: 'ilRFA 08 PES 2008 


PORTIERI 


Sono una delle piccole no¬ 
vità di PES. nel senso che In 
questo episodio gli estremi 
difensori sono molto più 
istintivi e trattengoix) molto 
meno il pallone. Questo 


del previsto, ma permette anche di ridurre i tempi morti del gioco, 
dato che la palla è molto più spesso in gioco o in angolo, evitando 
le perdite di tempo del portiere che deve rinviare. I portieri di FVA, 
invece, sorto un po' deboli sui cross dal foixlo e complessivamente 
d hanno convinto di rneix). 

Verdetto: □ FIFA 08 >:i PES 2008 


FIFA offre più opzioni ma PES riesce a con¬ 
centrarsi meglio su alcune vod essenziali. 
Da un lato la quantità, dall'altra la qualità, , 
se vogNàrro, ànche se Konàmi non si è 
impegnatà troppo per stupire i suoi fàn. 
InsotTvnà. scriviamo pareggio ma non ne 
siamo convintissimi. 


Verdetta * J FIFA 08 Ki PES 2008 


\ IL MOSTRO PARERE 

Dovessimo scegliere, non sceglieremmo. Ci piacerebbe avere tutti e due i giochi e sviscerarli infinitamente. Però ci sono due cose 
I importanti da dire su questa annata calcistica che ci aspetta. In primis, bisogna valutate il fatto che PES d è molto più familiare rispetto 
I a FIFA, gioco al quale dobbiamo riabituarci, dato che in questi anni ci siamo concentrati soprattutto sul gioco di Konami. Per questo, 

* l'approccio a FIFA parte con un certo gap che solo con l'impegno si può colmare. Impegno. É quello che, a parere nostro, non hanno 
I messo gli sviluppatori di Konami. Troppe poche le novità e poco interessanti. Le differenze rispetto alle versioni PS2 non sono tali 

da giustificaie il salto su PS3, sulla quale girano giochi nettamente superiori dal punto di vista tecnico. I due giochi, comunque, sono 
I davvero simili. Da un lato abbiamo il campione consolidato che pensa di vincere senza impegnarsi troppo (e forse lo farà), dall'altro 
I il concorrente principe che stavolta ha messo in campo tante buone idee e al quale - per dirla tutta - ci sentiamo di dover dare 

* quest'anno una chance. 
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“Prende a colei 
9 IÌ sfidonti 
e spinge ol 
mossimo le 
mosiruose 
polenziolilo 
dello PS3.“ 


P otrete anche non essere 
d'accordo con la nostra 
affermazione, ma noi lo 
diremo comunque fuori dai denti: al 
momento, Ratchet e Clank sono le 
mascotte della Playstation. E non 
lo stiamo dicendo soltanto perché il 
protagonista di questa serie è uno 
strambo ibrido animal-umanoide con 
un debole per "l’elemento platform". 
Il latto e che Ratchet S Clank. in tutte le 
sue incarnazioni, ha dimostrato al mondo 
di cosa la PS2 (e di recente anche la 
PSP, con f?6C: Sere tlatten) sia capace 
di fare quando é strizzata al Kmite delle 
proprie capacita, in piu regalando ai suoi 
fan tonnellate di divertimento con cui 
intrattenersi per qualche era geologica. 

Jdk ù Oaxter? Si sono persi per 
strada, é ovvio, aiKhe se sapevarto 
il latto kXD. al tempo. Sfy Raccoon? 

Non ha mai ottenuto l’attenzione che 
meritava. Lata, GTA, Pro Evolution Soccer, 
lietal Gear e Reskient Evìf? Sono stati 
scacciati dall'Olimpo Sony con l’accusa 
di essere diventati, nel corso degli anni, 
dei mercenari multiformato. Kratos? 
Sicuramente è k) sfidante piu quotato, 
ma non è riuscito aiKora a eguagliare i 
tempi di permanenza del peloso lombax 
di kisomniac e della sua spalla robotica. 

E ora il lombax di cui sopra é tornato, 
agguerrito come non mai, per prendere 
a calci i suoi avversari e dare fondo al 
mostruoso potenziale della PS3 con uno 
sparatutto spettacolare, coloratissimo e 
da far cadere le mascelle anche al più 
scettico.^ 
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IL RITORNO DI RATCHET 

Cerio, potrebbe sembrare eccessivo, 
da parte nostra, andare a posizionare 
Ratdìet 6 Clank sul podio ambito delle 
mascotte della nuova console. Ma c’e 
un motivo per cui lo stiamo facendo: 
serve a prepararvi al fatto che il nuovo 
capitolo che avrete presto tra le mani 
non e esattamente una rivoluzione 
della serie. Si, di sicuro vi troverete 
degli elementi nuovi, ma lo schema di 
riferimento e quello che i vecchi fan di 
Ratchet 6 Clank impiegheranno circa 
un nanosecondo a riconoscere. Si trat¬ 
ta di uno sparatutto in terza persona 
che vi vedrà viaggiare in lungo e in 
largo all’Interno di un intero sistema 
planetario, in un modo abbastanza 
lineare e dettato dalla trama, ma con 
una miriade di minigiocN e missioni 
secondarie da accettare subito o a cui 
tornare in seguito, secondo le vostre 
preferenze. L'arsenale e i gadget di 
Ratchet si ampliano a ogni livello com¬ 
pletato (sebbene stavolta i livelli siano 
molto FHU vasb che in precedenza, e 
le uniche schermate di caricamento 
che vedrete saranno quelle del vostro 
passaggio da un pianeta all'altro). 

Non c’e alcuna modalità multiplayer, 
tra l’altro, perciò rassegnatevi subito. IL TRIONFO DEL COLORE 
Sinceramente siamo piu soddisfatti che Non fatevi idee sbagliate, comunque. 


4- Non sarebbe un 
gioco di Ratchet 
se non ci fossero 
tornei in arena. 
' con numerosi 
conibatlimenli 
quanto inai intensi. 


i ragazzi di Insomniac si siano applicati 
su un’eccellente campagna per gioca¬ 
tore singolo, invece di realizzarne una 
magari un po’ mediocre, pur di inclu¬ 
dere nel gioco qualche deathmatch. 


Toois ofDestruction é un gran gioco, e 
ha molto piu da dire di quanto non sia 
stato pier Ratchet: Gladiator, l’ultimo 
capitolo della serie su PS2, troppo 
sperimentale e fissato sui combatti¬ 
menti. Quando affermiamo che questa 
è una reincarnazione su PS 3 di Ratchet 
& Clank 3 (probabilmente il miglior 
capitolo della serie), stiamo soltanto 
dicendo che vi troverete di fronte a 
un ottimo gioco. Tutta la vitalità con 
cui Insomniac aveva dimenticato di 
gratificare Resistance a quanto pare 
era stata tenuta in serbo per il ritorno 
della strana coppia. Perciò, preparatevi 
a sedervi davanti a uno schermo HD 
come si deve e a sbavare abbondan¬ 
temente sul tappeto del salotto. Il 


gioco e incredibile, quando lo si vede 
in movimento. Vivido, pieno di colori 
sgargianti, fluido come non mai, men¬ 
tre i livelli scoppiano letteralmente di 
dettagli mozzaftato. 

tlotorStomi e Heavenfy Sword 
potranno pure offrire una grafica di 
lutto rispetto, ma Toois ofDestruction 
è già andato oltre, in termini di solidità, 
spettacolarità e colore. Da un pianeta 
preistorico abitato da enormi dinosauri 
fino a un viaggio allucinante nelle vi¬ 
scere meccaniche di un supercomputer, 
è come se Insomniac avesse trovato il 
modo di portare su schermo nuovi toni 
di rosso, blu e verde che il resto del 
mondo non aveva ancora notato. 

Non fatevi ingannare o distrarre 


li All'Inizio del gioco, metropolis 
viene attaccata dalle forze 
d'assalto Cragniite. con 
un'invasione che vi costringerà 
a sopravvivere e fuggire, mentre 
vi beale degli splendidi scenari 
' circostanti. 




r^LHNKFUTlM 

- TOOIS OF OBSTRUCnaM 



troppo dai colorì sgargianti, tuttavia: 
Too/s of Destnéction è un gioco in cui il 
combattimento fa la parte del leone, 
e l'arsenale a vostra disposizione non 
avrà niente da invidiare ai precedenti 
capitoli della serie, con armi che an¬ 
dranno da quelle folli a quelle brutali, 
ma sempre pronte a garantirvi effetti 
spettacolari. Mentre le vostre armi 
diventeranno più potenb e i nemici si 
faranno via via più ostici, lo schermo si 
riempirà dei violenti giochi di luce delle 
esplosioni, a fare da ciliegina sulla torta 
ai dettagli di un ambiente già perfetto 
di suo. 

La serie di Ratchet & Clank ha sempre 
garantito combattimenti di prim'ordine, 
ma questa volta sarà un tripudio di alta 


^ che ci crediate o meno, quella 
bizzarra costruzione è in realtà un 
minMivallo in stile platfomi. 


SPARATORIE SPEnACOlARI 

Tools of Oestruction ha un arsenale abbastanza potente 
da distruggere un buco nero. Ecco qualche esempio 
delle armi su cui Ratchet può fare affidamento... 


GROOUITRON | WP 

In altre parole: una'sfera da discoteca che distrae i 
nemici. 

Perfetta per: i momenti di estremo pericolo. 

(bbene si, è l'attacco "discoteca" di cui molti di voi 
avranno già sentito paKare. Se lanciate una granata 
Eroouitron in meno ai nemici, li costringerete a 
distrarsi e a ballare. Hon ne riceveranno danni, ma 
almeno avrete il tempo di riorganizzarvi e colpirti sul 
serio. Se poi siete a corto di munizioni, potete sempre 
colpire gli avversari distratti con la vostra cara vec¬ 
chia chiave inglese. Si, pestateli a morte! 


mR ZURKON 

In altre parole: un robot psicopatico. 

Perfetto per: coprirvi le spalle. 
Zurhqn è la risposta dì RK future agli ogenls of Oeath dei 
precedenti capitati. Invece di uno sciame di mìni-rabat, 
stavolta avrete un sìngolo drone che si metterà al vostra 
fianco e aggiungerà alta vostra anche la sua potenza di 
fuoco. E un po' un bastardo assetato di sangue, ammettia¬ 
molo, ma per fortuna à dalla vostra parte. Ui consigliamo 
di chiamarlo quando dovete concentrarvi nell'evitare i 
colpi, lui si occuperà dell'attacco. 


TORNADO lAUNCHER 

In altre parole: l'ira dì madre 
Natura nel palmo della vostra 
mano. 

Perfetto per: togliere dì mezzo i 
nemici che hanno forti difese, 
lanciate un tornado a usate il 
pad per mandarto nella direzione 
che vi è più utile. Risucchierà 
i nemici e qualsiasi pezzo stacca¬ 
bile dell'ambiente sul suo cam¬ 
mina, con risultati dì estrema 
soddisfazione! E utilissimo contro 
i nemici che si nascondono die¬ 
tro ogni tipo di copertura. Oppure 
si può usare per scovare i Bolt in 
giro e farli finire ai vostri piedi. 


PlASmO BEASTS «91 . 

lit altre parole: cani da guardia ectoplasmici. ^ 

Perfetto per: i nemici che hanno uno scudo. 

lanciatene uno e una creatura viscida nascerà, pronta a buttarsi sul nemico più vicino, per 
esplodere al contatto danneggiandolo seriamente. Sono un po' lenti e impacciati, ma perfetti 
contro i nemici che si difendono con gli scudi. Ss gli lanciate un Plasma Beasi dietro le 
spalle, questi avversari avranno proprio una brutta sorpresa! 





dehniztone, mentre i proiettili schizze¬ 
ranno rimbalzando in giro. É come se 
l’intero schermo fosse il vostro mirino. 

La trama del gioco, comunque, è 
quella che vi potreste aspettare. Ratchet 
e Clank dovranno mettere fme alla 
minaccia dei Cragmite, il cui dispotico 
imperatore ha dichiarato personalmente 
guerra al nostro kxobaK preferito. Ritro¬ 
veremo tra i personaggi Capitan Quark, 
mentre tutti i nuovi arrivati sono artche 


più caratterizzati e piacevoli del solito. 

La qualità delle scene di intermezzo é 
elevatissima e il livello di umorismo non 
si smentisce mai. 

COniNCIAHO DAL PRINCIPIO 

Non inizierete con un livello simile a ciò 
che potreste aspettarvi. Si tratta infatti 
di una parte su rotaie, sparsa di mo¬ 
menti spettacolari e memorabili, che 
vi farà capire da subito su quale razza 


di hardware stanno girando adesso 
Ratchet e Clank. Ma si tratta solo di 
una breve introduzione: da qui in poi, 
passerete qualche livello a imprati¬ 
chirvi con i comandi e con il sistema di 
combattimento, e sarà quando avrete 
sbloccato un buon numero di armi che 
inizierete a vedere le reali potenzialità 
di questo gioco. E ricordate: Toois of 
Destruction, come i suoi predecessori, 
non vi chiede di essere degli strateghi. 
La maggior parte delle armi è suffi¬ 
ciente a farvela cavare in qualsiasi 
situazione e starà a voi utilizzare le 
vostre preferite per trasformare lo 
schermo in uno sfoggio pirotecnico 
decisamente letale. Vi sembra 
troppo semplice? Non lo è 
affatto: ci si diverte come pazzi 
a provare tutte le potenzialità di 
armi che possono esistere 
solo in un videogioco e si 
soggNgna con immen¬ 
sa soddisfazione al 
vedere i loro devastanti '' 

effetti. Questo gioco è 
fatto espressamente 


- Toais OF aesrfruirlOM 




BUZ2 BLAOES » 

In altre parole: dischi volanti affilati come rasoi. ^ 

Perfetta per: praticamente tutto ciò che ha bisogno di armi pesanti. 

Immaginatevi una mitragliatrice che spara frisbee affilati come lame che rimbalzano sulle pareti, ciascu¬ 
no più luminoso di un sorriso hollgvioodiano, e capace di lasciarsi alle spalle una fantastica traccia iri¬ 
descente. (eco una delle armi più spettacolari di Ratchet. perfetta per tutti gli scopi e soprattutto quando 
serve di fare davvero sul serio, l'unico rischio è liberare su schemio un caos davvero indescrivibile. 


/ 0 X ^ ROBDWINGS 

/A * M V. hi altre parole: un aliante 

/ % ^ \ PòrClanh. 

( « • Ji / ià I \ herfetto per: svolazzare 

i W, ' / |B I k Hi I \ ih ciòiò- 

~ ^ w I I W Ili 11 1 I 1 hoh rlobbiamo limitarci 

i 4 1 7 I ” 1 ^ ' 11 ' 1/ j solo alle armi di distruzio- 

I j \ ■ / "* •*'"’sssa. vero? insom- 

/ \ 1^'* ■ 'ì j Ih*, ùhssl* simpatiche 

' ■' J* \ B : / ali si attaccano a Clanh 

li' ~ y t e permettono a Ratchet 

J di planare nell'aria. Si 

' ,, -— M possono usare solo da 

JlM alcuni particolari punti di 
BT Isncio, ma c'è un livello in 

particolare (Planet Kortogl 
JP ' I f in cui avrete la piena liber- 

V vX ^ ^** ssplorare il cielo, per 

-^UY* raggiungere posti nuovi 

I y ” ' 0 scovare aree segrete e 

PREDftTOR IfiUNCHER > ' •>«"“» 

In altre parole: un lanciamissili. 

Perfetto per: i nemici che vi costringano a muovervi. 

D'accordo, è un "semplice" lanciamissili, ma questo, ricordatevelo sempre, è il mondo di Ratchet 
6 Clank, perciò i suoi missili sono a ricerca, e inseguano velocemente bersagli multipli. Se terrete 
premuto il pulsante di fuoco, mirerete sui diversi nemici nei dintorni. I missili vi graviteranno 
intorno finchò non lascerete il pulsante, liberando l'inferno, attenzione però a non sprecare troppo 
velocemente le munizioni. 


UlSICOPTER 

In altre parole; un'unità d'attacco controllata a distanza. 
Perfetto per: ripulire le aree pericolose, (eco un'altra 
arma cuntrollata col Siuauis: se spostale il pad, guiderete 
la traiettoria del Uisicopter, mentre i pulsanti frontali 
lo solleveranno o abbasseranno. Sarà utile per andare 
in avanscoperta e può anche sparare piccoli missili, 
rendendolo perfetto per eliminare da dietro le spalle i 
nemici appollaiati sulle torrette, la gittata à limitata, ma 
abbiamo comunque davanti agli occhi un gioiellino di 
tecnologia. 
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l Alcuni dei pirati hanno de¬ 
gli scudi pesanti, perciò vi 
sarò molto utile il Ravager, 
arma da mischia elettrifica¬ 
ta. oppure potrete lanciargli 
dietro dei Plasma Beasi, 
cosi che facciano il lavoro 
sporco al posto vostro. 


1 Benvenuti sul pianeta 
dei pirati. Dovrete farvi 
strada in mezzo a una 
flotta di navi, per poter 
affrontare questi robot che 
amano gli arrembaggi. 


3 Una nuova arma, la Oeath Springs, 
consista in una serie di molle che 
si lanciano sul pavimento. Ovvia¬ 
mente inizieranno a rimbalzare in 
giro finché non troveranno qualcu¬ 
no a cui attaccarsi. A quel punto... 
esploderanno. 


S Ui troverete ad affrontare 
anche alcuni votuminssi 
ed enormi rabet, nel corso 
del livello. tN spareranno 
contro palle di cannone 
esplostoe, perciò state 
in campana; sono anche 
in grado di rimbalzare 
sulle pareti e cogliervi 
impreparati! 


A Come in tutti i giochi della serie, vi troverete 
a scivolare su delle ringhiere mentre tentate di 
evitare gli ostacoli. Non ò troppo difficile, e si 
ottengono spettacolari visuali aeree del livello. 
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per seminare II caos ed e ben felice di 
dimostrarlo a chiunque. 


TRADIZIONE E INNOVAZIONE 

Ci sono anche altri piccoli cambia- 
menb che vale la pena menzionare. Il 
Raritarium (cioè la valuta che serve per 
sbloccare i potenziamenti delle armi) si 
trova in abbondanza in tutte le locazio¬ 
ni del gioco, come gli altri piu classici 
oggetti da collezione. Nemici piu grossi 
e potenti vi faranno guadagnare, una 
volta battuti, dei ‘Leviathan Souis", che 
poi potrete barattare con munizioni 


11 Gold Bnlls non sono facili da trovare, 
ma se ne accumulerete abbastanza, 
potrete sbloccare diversi contenuti 
entra, compresi dei costumi di Ratchet 
che emulano i suoi nemici. 
















riumfUTim 


Toais or aixmucTioM 


t gì sono diversi tunnel semoventi, pieni 
di lame rotanti niente affatto amichevoli. 

( meolio affrontarli in un'unica corsa al 
cardiopalma, per evitare di fatai fare a pezzi! 


t II pianeta muhoui è una sorta di letale luna park, 
come una ruota piena di pericoli e tazze girevoli a 
cui aggrapparsi per darsi la spinta e oltrepassarle. 


extra. E, naturalmente, si sfrutta anche 
il Sixaxis, un optional ben riuscito anche 
quello. E poiché lo si usa solo ogni tanto 
e nelle giuste occasioni, anche i detrat¬ 
tori dello scuotimento selvaggio saranno 
curiosi di provarlo. Anticipiamo che 
verrà usato per certe armi, oppure per 
guidare Ratchet nel traffico e in mezzo 
ai missili quando si paracaduterà nel 
cielo, nonché vi aiuterà a direzionare II 
Geo Laser che serve ad aprire fori nelle 
pareti o a tagliare via colonne di ghiaccio 
che vi bloccano la suada. 

Le sezioni stile puzzle di Clank, di solito 
un po' sottotono, stavolta sono state 
migliorate. Invece di controllare stupidi 
mini-robot per realizzare diversi compiti, 
ora Clank gira con gli Zoni, una misterio¬ 
sa specie di creature artlfKiali che ogni 
tanto vengono fuori e gli donano nuovi 
poteri. Lo aiuteranno anche a risolvere 
gli enigmi, espandendo il suo menu di 
semplici comandi (segui, attacca, e cosi 
1-- via) per includervi interessanti nuove 
abilita, come la levitazione, la capacità 
di rallentare lo scorrere del tempo e il 


potere di ricostruire gli oggetti dan¬ 
neggiati 0 distrutti, (òvviamente, tutto 
ciò rende le cose ancora più divertenti, 
anche se queste sezioni dedicate 
unicamente a Clank non riescono a 
rivaleggiare minimamente con l'espe¬ 
rienza di divertente devastazione che si 
prova in tutto il resto del gioco. 

SPETTACOLARITÀ GUIDATA 

Questo é anche il primo capitolo di 
Ratdìet su console con sezioni di spa¬ 
ratutto su rotaia, che ricordano un po' 
quelle comparse in Ratchet: Sìze Mat- 
ters per PSR Sono molto lineari, certo: 
si spara, si schiva, si spara; ma sono an¬ 
che davvero spettacolari da guardare. 
Ancora una volta, come tutto il resto di 
Toois ofDestfuctìon, sono frenetiche e 
piene di dettagli e colori che vorremmo 
vedere di più nei videogiochi. E quando 
vi sarete lanciati attraverso un campo 
di asteroidi con una nebulosa colora¬ 
tissima sullo sfondo, mentre esplosioni 
pirotecniche affollano il cielo, non avre¬ 
te assolutamente modo di contraddire 


il nostro giudizio. Dopo aver provato il 
gameplay limitato di Zar e di Heavenly 
Sword, ecco finalmente un gioco che 
risveglierà la vostra PS3. Certo, Toois 
of Destfuctìofi ha scelto di ringiovanire 
veccN schemi piuttosto che rivoluzio¬ 
narli e si tiene stretto all'eredità della 
serie cui apparbene. ma non possiamo 
certo lamentarci, visto che riesce a 
raggiungere i suoi obiettivi in maniera 
cosi perfetta. State cercando un gioco 
sperimentale e pionieristico che tenU 
nuove strade? Andate a spulciare il 


catalogo del PSN. Cercate invece un 
titolo esclusivo e mozzafiato, che vi 
terrà letteralmente incollati allo scher¬ 
mo? Allora siete a casa. Non avete mai 
capito perché la serie di Ratchet avesse 
cosi tanto successo? Toois ofDestruc- 
tion ve io spiegherà, garantendovi 
una gioia dei sensi finora inarrivata. 
Bentornati, Ratchet e Clank. 

Questo é il genere di acco- 
glienza che loro, voi e la PS3 si 
meritano. 

jàRSMWHmUtMK 


'» Uiu grallu nui véu pmu. 

* Anni ipeuxolail c òvenena 

* Tudo il carsnu delld sene Insomniac 
e Kglioreli i impociil (t Clank. 

* TaniBsinii segreti e bonus da sbloccare 


I • Mente mulbplayer 



I Intensa spettacolare e altamente KcessUe. I 
] nxÉd della sua serie (t moegior successa pur garantendod 1* *1 gioco | 
[increcItieedaltisstnolHelaassolutameniecInuomgeneraiiotK. J 


man 
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Supporto 
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BUNDLE COmPlETO 

K In Italia The [ye Ofjudgment 
II, esce unicamente in una como- 
V da confezione che racchiude 
tutto ciò che serue per comin¬ 
ciare a giocare. Nella scatola, 

I al prezzo di 99,99 (uro trovate 
il Playstation (ye, il software, 

, un mazzo completo di 30 carte, 
* quattro speciali carte Azione, 
una busta di espansione con 
9 carte casuali, un piedistallo 
per la telecamerina Sony e il 


panno che fa da plancia per il 
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t la sfida t ormai nei suoi momenti cruciali: la scacchiera sta per essere dominata 
dal giocatore più abile. Anche la fortuna ha un suo ruolo rileuante. 


t II potere A nelle uostrs mani! Potete sollevare la carte e imaragire (In modo limita¬ 
to] con i mostri, ma è una modaliti fatta solo per puro sfiiio. 


rriva sulle rtostre PS3 un gio- 
JA co che ha fatto tanto parlare 
di sé per II suo stile davvero 
fuori daH'ordinario. Le informazioni 
avute sinora sono state esaltanti ma 
un pizzico confuse... vediamo di ricapi¬ 
tolare: The Eye OfJudgment si presenta 
come un gioco di carte fantasy; ii Play¬ 
station Eye riconosce le carte e sullo 
schermo creature fantastiche prendono 
vita, evocate dalle carte stesse; ogni 
carta evoca un mostro differente e il 
giocatore può tenere sul palmo carta e 
creatura, provocando reazioni dal mo¬ 
stro con la punta delle dita; quando le 
creature si affrontano parte un filmato 
che naostra la zuffa con una grafica po¬ 
ligonale brillante ed evocativa. Bene, è 
tutto vero, ma dò che è stato mostrato 
è servito a incuriosire il pubblico, ad 
ammaliarlo, senza spiegare davvero le 
meccaniche del gioco vero e proprio. Il 
momento è arrivato per comprendere 
bene la natura di The Eye OfJudgment, 
un titolo coraggioso che tenta di portare 
sulla console Sony tutto l'universo di un 
gioco di carte collezionabili, amplifican¬ 
done il fasdno grazie al felice connubio 
tra PS3 e Playstation Eye. 


CHE COS'i 

Grazie alla tecnologia CyberCode, il 
Playstation Eye è in grado di ricono- 


scere ogni singola carta di gioco e 
riprodurne i poteri su schermo con gran 
dispendio di effetti speciali The Eye Of 
Judgment contiene tutti gli accessori 
per dare vita a sfide ntultìplayer con un 
gioco di carte collezionabili. ‘Collezio- 
nabili’ significa che con il gioco esce 
una serie di 110 carte molto particolari, 
in minima parte fomite nella confezione 


(30) e le altre da collezionare, come 
fossero figurine, acquistandole a parte 
in bustine di espansione da otto carte 
ciascuna e in mazzi tematici da 30. Il 
concetto alla base è che il giocatore 
Interpreta la parte di un mago alle prese 
con un duello di stregonerie contro 
un altro mago. Se conoscete un certo 
Magie ^Adunanza (gioco di carte solo 


Oussto è H costo di evocazione. Per 
mettere in campo un potente drago 
sputafuoco occorrono sette mana e 
non é poco. 


I punti ferita della creatura. Se i punti 
ferita scendono a zero, la creatura 
muore e scompare dal campo, la carta 
finisce nella pila degli scatti. 


la potenza di attacco della creatura. 
Quando una creatura nemica subisce 
. l'attacco di questo mostro, i sui punti 
vita si riducono di 5. 


Il testo (che sarà in italiano, non 
temete] Illustra I poteri della creatura. 
Non sottovalutate queste due righe, 
perché avrete bisogno di ogni possibile 
risorsa. 


MrBr 


tr-nj «HI* 

■ iIp r^kflr 


le righe di CgberCode permettono al 
Playstation tye di riconoscere la carta 
ed evocare su schermo la creatura o 
l'effetto corrispondente. 


Il costo di attivazione è di regola infe¬ 
riore a quello di evocazione. ( la spesa 
in termini di mana per poter usare 
l'abilità del mostra nei turni successivi 
a quello di evocazione. 


la runa rossa indica che il drago è una 
creatura di Fuoco. Se la carta viene gio¬ 
cata su di una casella Fuoco, la bestia 
guadagna 2 punti vita. 

lo schema di difesa indica se la creatu¬ 
ra è in grado di rispondere ad attacchi 
che provengono da tergo, dai lati eZo 
dal fronte. 


lo schema di attacco della creatura 
indica la portata degli effetti sul campo 
di battaglia. 




cartaceo pubblicato da Wìzards Of The 
Coast) avete già i rudimenti giusti per 
comprendere bene la natura del gioco 
Sony. Comunque, attraverso due tipi di 
carte (Creature e Incantesimi) i maghi 
lottano per il controllo di almeno 5 
quadranti su di una scacchieia 3x3. In 
pratica, si tratta di strappare più della 
metà della superficie complessiva della 
scacchiera, occupandola con le proprie 
creature, lottando un turno dopo l'altro 
a colpi di magie ed evocazioni. La PS3 
esalta ogni singola mossa, rappre- 
sentacKk) nelle tre dimensioni i poteri 
arcani delle carte. Dragoni sputafuoco si 
scatenano su giganti d’acciaio, terremoti 
squassare i territori facendo strage 
delle unità evocate, mentre gli sfidanti 
mettono in campo una carta dopo l'altra 
per strappare un misero margine dì 
vantaggio che garantirà loro la vittoria 
finale. 

The Eye OfJudgment sembra com¬ 
plicato dà àHestire. il Playstation Eye 
deve essere montato su di un trespolo 
contenuto nella scatola e sistemato in 
modo che l'Occhio domini la plancia di 
gioco (un panno che funge da scacchie¬ 
ra). Occorre disporre di un certo spazio 
davanti al televisore per sistemare 
plancia e carte, infine le stesse carte 
non sono semplici da decifrare: numeri. 
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BARARE 0 RON BARARE? 

Oall'arriuD in redazione del gioco, tutti gli spettatori che sono rima¬ 
sti più di un secondo davanti a The fye Of judgment hanno posto la 
stessa domanda: "Quindi, posso barare quanto mi pare?", la rispo¬ 
sta è "ni": è possibile barare in single player, ma considerate che il 
gioco ha un'anima essenzialmente multiplayer (dove barare è pres¬ 
soché impossibile] e l'esperienza in singolo serve a voi per prendere 
confidenza col gioco, elaborare tattiche, conoscere le carte. Potete 
barare quanto volete, se serve all'allenamento, ma è contro un 
avversario in carne e ossa che verrà fuori tutta l'effettiva abilità di 
un giocatore. Vediamo le modalità di gioco: 


Giocatore vs. PS3 . 

Barare o meno è a vostra assoluta discrezione. Il computer non ha 
modo di beccarvi sul fatto. D'altro canto, le sfide contro la macchina 
servono a prendere le misure per le sfide future. Potete modificare il 
vostro mazzo e affidare all'l.A. un mazzo diverso ogni volta, per capire 
quale sia il mazzo più efficace. 

PS3 vs. PS3 

Assemblate due mazzi differenti e saggiatene il valore, affidando la 
sfida all'Intelligenza Artificiale per una rapida sfida. Il livello di l.A. 
può essere regolato a piacere, anche per riuscire a scoprire le finezze 
dei mazzi che avete preparato con tanta cura. 

Giocatore vs. Giocatore (Offlinej 

Impossibile barare, a meno che non vogliate provarci a tutti i costi, 
rischiando di prendere calci da un avversario che può controllare da 
vicino ogni singola mossa, lina splendida occasione per affinare le 
strategie in vista delle batoste Online. Purtroppo, è necessario che lo 
sfidante acquisti mazzi tematici e buste d'espansione per assembla¬ 
re il proprio mazzo. 



Online 

la vera sfida comincia qui, dove incontrerete gli avversari più ostici 
e preparati. Per evitare cattive tentazioni, il mazzo deve essere 
registrato prima della sfida e ci penserà il computer a indicarvi (a 
caso] quali carte pescare dal mazzo, tenendo in memoria le carte già 
utilizzate, quelle nella mano e quelle scartate. 



simboli, rune, griglie e alcune righe di 
testo complicano la vita. In effetti, non 
è possibile acquistare il gioco, portarlo 
a casa, inserirlo nella PS3 e farci al 
volo un paio di partite. Le apparenze 
ingannano, però, e dopo qualche minu¬ 
to di iniziaie e giustificato smarrimento 
ci si rende conto che non c’è nulla di 
cosi complesso. Lo spazio richiesto é 
modesto, le meccaniche di gioco sono 
intuitive e alla portata di tutti, rese più 
facilmente assimilabili da un comodo 
Tutorial ‘in game', doppiato Hi Italiano 
e corredato da una miriade di esempi. 


Non appena imparate a Interpretare le 
carte e capite come disporle sul campo, 
ha inizio la vera sfida. Il mazzo di 30 
carte contenuto nella confezione, infatti, 
permette solo di acquisire le nozioni 
base, ma è solo quando sarete In grado 
di allestire e personalizzare un vostro 
mazzo da combattimento che potrete 
buttarvi nell'arena multiplayer e tentare 
una ripida scalata verso la vetta delle 
classifiche. 

COME FUNZIONA 

Se l'obiettivo del gioco è ormai chiaro, 
aiKora non si è detto nulla sulle 
meccaniche... cerchiamo, quindi, di 
colmare la lacuna. Occupare un qua¬ 
drante con una Creatura ha un costo 
in termini di maria (energia magica); 
allo stesso modo, lmpiQ|are una carta 
Incantesimo ha un costo di mana. Più 
alto è il costo della carta in termini di 
mana e più devastante sarà l’effetto, 
quindi il problema é quello dì disporre 
della necessaria quantità di ^ana per 



t Anche se la differenza di taglia è mostruosa, non è detto che il piccoletto debba 
avere la peggio, l importante sfruttare appieno i poteri delle unita. 


056 Dicamis2007 1 wymLGAtieslUiWiiT 



















ii 


j 

I 

1 




} 


r. 



t Regittrats sulla PS3 la uostra carte, aaaamblate un mazzo a beneficio dell'lfl a poi 
sfidata la PS3 con il vostro mazzo prefarito. l'allenamento rende perfetti. 



t II mondo di gioco è vasto e la prima collezione di carte (Ito esemplari) ne esplora 
solo la superfìcie. In futuro dovrebbero uscire collezioni nuove. 








riuscire a schierare la risorsa giusta al 
rtwmento giusto. Ogni giocatore riceve 
due punti maria all'Inizio di ogni turno 
e può disporne a piacere, accumulando 
l'energia o impiegandola a secon¬ 
da della necessità. In una strategia 
aggressiva è possibile sfruttare subito 
carte a basso costo per occupare in 
fretta i cinque quadranti che vi daranno 
la vittoria. Oppure, potete risparmiare 
il mana per poche evocazioni decisive, 
capaci di stravolgere il campo in una 
sola passata. A equilibrare la struttura 
ci sono alcuni fattori: ogni volta che 
un giocatore perde una creatura, gua¬ 
dagna un mana extra; inoltre, potete 
contare su alcune carte Incantesimo la 
cui unica funzione è quella di generare 
mana aggiuntivo. Se il vostro esercito 
perde unità in fretta, disporrete di 
mana in quantità il turno seguente, per 
tentare un capovolgimento di fronte. 

A complicare la strategìa ci sono gli 


Elementi (Fuoco. Acqua, Legno, Terra 
e Biolith) associati a ciascun quadrante 
della scacchiera. Evocare una creatura 
d'Acqua sull’elemento Fuoco potrebbe 
costarvi l'unità, mentre chiamare un 
demone di Fuoco su di una casella 
Fuoco offre un bonus di Punti Ferita 
alla creatura. Insomma, non basta 
evocare solo i mostri più forti in un 
crescendo di poteri distruttivi, ma è 
necessario sfruttare gli elementi del 


terreno a vostro favore, creare sinergie 
tra le forze in campo e sferrare l’as¬ 
salto decisivo solo al momento giusto, 
contando su di una solida base di 
mana. Naturalmente le carte vengono 
pescate a caso, una per volta, dalla 
cima del mazzo e questo genera una 
situazione precaria e incerta, dove la 
fortuna deve essere bilanciata dalla 
bravura del giocatore nel scegliere con 
giudizio le carte che fanno parte del 
proprio mazzo. Tante creature a basso 
costo? Tanti Incantesimi e poche crea¬ 
ture di grossa taglia? Solo l'allenamen¬ 
to e la padronanza delle meccaniche vi 
permetteranno di capire se la strategia 
è quella vincente. Anche se PS3 
spettacolarizza ogni mossa, The Eye 
OfJudgment resta di base un gioco di 


carte con i suoi pregi e difetti. Il rirtmo, 
in particolare, non sarà mai sostenuto, 
a maggior ragione se il vostro avversa¬ 
rio è un giocatore che deve controllare 
e ricontrollare tutte le corte ogni turno. 
Anche le animazioni, pur belle, spez¬ 
zano la sfida con sequenze troppo lun¬ 
ghe, costringendovi a disabilitarle dal 
menu principale per snellire la partita. 
Infine, allo scopo di assemblare mazzi 
competitivi è necessario acquistare 
carte nei negozi, aggravando la spesa 
dì partenza. Se i giochi di carte restano 
una vostra passione, troverete in The 
Eye OfJudgment un valido esponen¬ 
te, dalle meccaniche solide e 
capace di regalare momenti di 
pura esaltazioh 


pisMI 


BRERKOaiUN 


Per nuscire a stendere le carte sulla 
plancia di gioco dovete disporre dì 
spazio davanti al televisore, lo spazio 
richiesto, comunque, i davvero minimo 




* atttm n multpByer. 

* Meccaniche souk 

* Graica evocatta. 

* > liconoramenlo deSe carte hraonal 
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Carte it espansione wnOule a parte 




un piaMo fionda setti schmi capace a setjprtnden Ih dai 
prinirnomenb. Dopo akune serrate sessioni di ctenamentopoMe 
scoprire m gioco <! cane daFrnpiantosaUa. oarnoinmjtipktfer. 
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^505: nasce la pormula XMOa. 5007: r=>5R permette di v*iaggiare nel tempo. 


I l peccato più grande che una serie 
di successo possa commettere é 
quello di perdersi. Perdere identità, 
carattere, convinzione, idee e, ancor peg¬ 
gio, perdere il proprio posto nel gotha dei 
videogiochi che fanno la storia. WipEout 
è passato attraverso il buio calvario, la 
serie inglese che ha lanciato Playstation 
nella stratosfera dodici anni fa sì è persa. 
Poi, fortunatamente, si è ritrovata e la 
bussola si chiama PSP. Se Playstation 2 
ha raccontato il nxxnento più confuso 
della storia di WpEout, PSP nel 2005 
ha ripreso in mano le fila del discorso 
e ha tessuto un racconto da applausi: 
WipEout Pure. Ma l'eredità di Pure non 
deve essere scialacquata e con WipEout 
Pulse i ragazzi inglesi di Sony Computer 
Entertainment hanno interpretato ai me¬ 
glio la situazione. Il risultato? Un grande 
videogioco, un grande WfiEout, tanto 
amore neirarìa e razzi a ricerca calorica 
per tutti. 


: \ \ 
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^ Una curva "nascosta", solo uno tisi 
tanto metorli utilizzati dagli sviluppatori per 
far invecchiare precocemente i giocatori 
di Uliptout Pulse. ma il design dei tracciati 
affascina proprio grazie a scelte simili. 



QUI UNA VOLTA ERA TUTTA 
CAI1PAGNA 

Mettiamo subito in chiaro perché WipEout 
Pulse é un gran bel videogioco: non 
perche riesca nel tentativD di rivoluzio¬ 
nare la formula di gioco, ma più che altro 
per la capacita di ritrovare ispirazione ed 
ecMiibrio, cura certosina per la presen¬ 
tazione e un sistema di controllo capace 


di dare grandi soddisfazioni. Eppure 
qualche novità c'è, su tutte la cosiddetta 
modalità “Campagna'. Non si tratta della 
più originale delle idee, quanto più della 
scelta da parte del team di sviluppo di 
adottare un modello di gioco già sfruttato 
con successo da molti altri giocly negli 
ultimi anni Questo non toglie che In 
Pulse il tutto funzioni benone! Si tratta 


RETE FUTURISTA 

le opzioni di gioco Online di lUiplout Pulse. 

Iniziamo col levarci tanto di cappello perché Pulse. cosi come 
Pure, dimostra di saper sfruttare alla grande la possibilità di PSP 
di collegarsi a Internet, le opzioni principati sono tre: IPN, ad hoc e 
infrastruttura. 

lAN: come lascia facilmente intuire il nome, si tratta delta scelta ob¬ 
bligata per organizzare una bella partita con un po' di amici al proprio 
fianco, fino a sette PSP possono collegarsi per darsi battaglia. 

AD-HUC: con una o due copie di WipEout Pulse ci si collega in locale e, 
in modo del tutto simile all'opzione "lAN". ci si riempie allegramente 
di missili fotonici in fronte. Facile e comodo. 

INFRASTRUTTURA: Purtroppo al momento di andare in stampa i server di 
Song Computer Entertainment Europe non sono ancora abilitati a sup¬ 
portare le partite a WipEout Pulse. Resta comunque assicurato che si 
potrà scatenare la propria voglia di ipervelocità contro avversari da 
tutto il mondo. Torneremo a parlarne presto. 


semplicemente di proporre al giocatore 
un sacco di prove differenti, suddivise in 
campionati. In WipEout Pulse esistorw se¬ 
dici campionati, con un numero diverso e 
crescente di prove: si passa dalla classica 
gara singola allo scontro su più tracciati, 
passando attraverso sfide testa e testa 
0 Infuocati match alTEIiminatore, senza 
dimenticare i test basati sulla velocita sul 
singolo 0 su più giri. Facendo cosi Pulse 
riesce nel tentativo, dichiarato nelle prime 
schermate, di creare l'esperienza per sin¬ 
golo giocatore più corposa della storia di 
Hi!jDEo(/r. La varietà é assicurata, ma an¬ 
che N ritmo sa farsi apprezzare. Il team di 
sviluppo ha infatti deciso di distribuire con 
saggezza gli eventi presenti in ogni cam¬ 
pionato. Succede quindi che a ogni nuova 


tappa si abbia accesso, solitamente, a un 
nuovo tracciato e che le tipologie di prove 
vadano arricchendosi poco per volta Con 
il passaggio da un campionato all'altro 
varia anche la classe che determina la 
velocita e la potenza dei mezzi, nonché 
la difficolta delle sfide. Non esageriamo 
nel dire che i giocatori esperti di WipEout 
inizietanno a dover sudare le classiche 
sette camicie fm daU'ottavo campionato, 
quindi a metà gioco. 

La distribuzione delle prove é, poi, 
pensata in modo tanto raffinato da per¬ 
mettere al giocatore di prendere subito 
confidenza coi nuovi tracdatì. Come? 
Semplicemente affrontando in rapida 
successione prima una gara singola sulla 
nuova pista e quindi tuffandosi nelle sfide 


i 


^Ouei tre II ilavanti devono 
pagarla: come si pemiettono 
di starci di fronte? Una bella 
scarica di mitragtialrice |30 
colpi a disposizione) e via, 
verso un'esplosione che è 
tutta un programma. 



à 
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a tempo, fondamentali per memorizzale 
i tempi e i modi per entrare e uscire da 
ognuna delle ci«ve assassine del gioco. 

Inutile dire che la modalità Campagna 
assicura un buon numero di ore di gioco, 
anche grazie a un sistema di medaglie 
che stimola il Vero Campione di WfEout 
a sputare sangue per poter raccogliere il 
numero massimo di punti disponibili. 

PULSE-AZIONI 

Ma di non sola campagna vive il giocatore 
moderno, soprattutto se si ha tra le 
mani una console portatile come la PSP 
I ragazzi inglesi di Sony, quindi, hanno 
inserito un gran numero di nxxialita di 
gioco alternative, tra cui spicca inizial¬ 
mente quella chiamata 'Racebox'. Si 
tratta in tutto e per tutto di una scatola di 
costruzioni, utile per fabbricarsi la propria 
prova di WipEout. Si può selezionare un 
tracciato tra tutti quelli già visitati nell'op¬ 
zione Campagna, decidere la velocità, 
il numero di gii, la presenza o merx) di 


armi e quixk... quiidi si tiene premuto ® 
e si veleggia a velocità folli verso il muro 
elettrificato più viciio. Tutto qua? Non 
proprio. Sempre attraverso la Racebox 
si può assemblare una vera e propria 
campagna, del tutto simile a quella 
già preconfezionata dagli sviluppatori, 
per soddisfare sia le proprie esigenze. 


che (fjelle di un amico. Si, perché il 
divertimento sta proprio nelTimprowisarsi 
game desigrrer e far provare a qualche 
amico il proprio campionato, da spedire 
gioiosamente da una PSP all'altra 

GENERAZIONI RX4000 

Quel che più interesserà gli esperti di 


PUmPING 
OH THE STEREO 

Tra j tratti caratteristici di 
lUipfout ha sempre figurato 
la splendida colonna sonora 
capace d'inerpicarsi agile nel 
terreno dell'elettronica, in 
ogni sua sfumatura. 

Anche lUiplout Pulsa offre 
tracce e artisti degni di nota, 
scelti evidentemente dopo un 
attento studio, ecco l'elenco 
completo: 

Aphen Twin - Fenin Funh 5 
[UUipeout ftlin] 

Booha shade - steadg Rush 
B-Phreak-BreahVa Self 
(UJipeout RemiH| 

BJ Fresh - H-Project (100% Pure 
min) 

Oopamine - Flat-Out 
Ed Rush, Optical 
Gt matrin - Frontline 
Kraftwerh - Aero Oynamik 
loco Oice - City Ughts 
mason - (nceeder [special miH) 
mist - Smart Systems 
moue Va! 6 Steue lauers - Che¬ 
mical 

Hoisia-seuen Stitches 
Rennie Pilgrem 6 Blim - Slin- 
gshot 

Shiomi Aber 6 Guy Gerfaer - Sea 
of Sound (UJipeout miu] 

Stanton UJarriors - Tokyo 


Fortunatamente, però. Pulsa 
permette anche e soprattutto 
di ascoltare proprie canzoni in 
formato digitale precedente- 
mente caricate sulla memory 
stick presente nella PSP. 

Il limite è solo la capienza 
delle proprie memory stick, 
quindi potrete sbizzarrirvi a 
vostro piacimento. 

Quella che segue è la playlist 
personale dello zave, vedete 
se vi ispira e godetevi il tribu¬ 
to finale (tutto dedicato a un 
UUipFout che ha fatto storia]: 

The knife - Uke a Pen 
Radiohead - Optimistic 
The Chemical Brothers - Burst 
Generator 

The Smashing Pumpkins 
- Doomsday Clock 
massive Attack - Karmacoma 
Kraftwerk - The Robots 
Oaft Punk - Prime Time 
Boards of Canada - music is 
math 

Radiohead - 15 Step 
Air - Caramel Prisoner 
The Faint - Posed to Oeath 
Fujiya b miyagi - Ankle Injuries 
Prodigy - Firestarter (instr.j 
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UNA UITA PER LA miA SQUADRA 

Sguardo rauuicinato ai team di lUiplaut Pulsa. 

OIREK 

Paese di origine: Russia 
Anno di creazione: 2045 
Anno di riformazione: 2179 
Punti di forza: velocità massima e scudi. 


AG svsnm 

Paese di origine: Giappone 
Anno di creazione: 2045 
Punti di forza: accelerazione e 
manourabilità. 


ASSEGAI OEUEIOPEAENTS 

Paese di origine: Unione delle Nazioni 

Africane 

Anno di creazione: 2113 

Anno di riformazione: 2181 

Punti di forza: discreta in ogni aspetto. 


TRIAKIS 

Paese di origine: Australia 

Anno di creazione: 2197 

Punti di forza: uelocità massima e scudi. 


FEISAR 

Paese di origine: Unione Europea 
Anno di creazione: 2036 
Punti di forza: manourabilità. 


GQTEKI 

Paese di origine: Isole del Pacifico 
Anno di creazione: 2095 
Anno di riformazione: 2202 
Punti di forza: accelerazione. 


EG-H 

Paese di origine: Cina l Svezia 

Anno di creazione: 2172 

Punti di forza: velocità massima e 

accelerazione. 


PIRANHA 

Paese di origine: Russia 
Anno di creazione: 2097 
Punti di forza: uelocità massima e scudi. 




WpEout è la sensazione di guida, quel 
misto tra vento nei capelli e presagio di 
morte violenta che da sempre è fonte di 
adrenalina (e che funziona benone nel 
mondo dei videogiochil. WipEout Pulse. 
in questo campo, funziona alla grande: 
certo, di cose ne sono cambiate da quel 
lontano 1995, ma U risultato era valido 
allora e lo è ancora oggi. Come in Pure. 


anche in Pulse viene messa alla prova 
la capacita del giocatore di agire sugli 
aerofreni piCr che mai. Questo perché 
la velocita é ancora più assurda che in 
passato e la configutazione delle piste 
é sempre generosa di curve a gomito, 
sadici cavatappi e chicane da cardiopal¬ 
ma. L'uso preciso dei due pulsanti dorsali 
*ir e "R" diventa quindi fondamentale sin 





TEHTURE E NON SOLO 

Tra le promesse di UJiplout Pulse c'è anche quella di permettere al giocatore di scaricare contenuti 
eutra dal sito ufficiale attraverso la PSP (come succedeva in Pure, quindi tracciati, canzoni, skin...], ma 
anche e soprattutto pare che sarà disponibile uno strumento, da usare tramite un PC, per disegnare le 
skin delle proprie astronavi. A quel punto sarà possibile infilare il file sulla memory stick e utilizzarlo 
nel gioco. Al momento di andare in stampa sul sito ufficiate del gioco (wuuuj.wipeout-game.com) non 
è ancora presente alcuno strumento simile, ma probabilmente lo sarà nel momento in cui leggerete 
queste righe, insomma, il solito grande supporto da parte di Sony e del team di sviluppo alla comunità 
di fan di Ulip(ouP. 
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4> Una delle opnoni più 
goduriose di tUiplout Pulsa è 
la possibilità di scattare delle 
foto di gioco durante le gare, 
saluandole poi direttamente su 
memorg stick. 


dalle primissime gare. In realtà per uscire accompagnati per i cinque minuti (scarsi) 
vittoriosi dalle gare di WipEout serve un precedenti, 
po' tutto: grande reattività, sangue fred¬ 
do, capacita di capire quando un'arma va "THE FUTURE IS OURS" 
utilizzata e quando può essere buttata, Ovviamente tutto quanto appena detto 
precisione mentre si agisce sugli aerofreni sulle sertsazioni in gara è da ricoilegarsi 
(come detto), un po' di fortuna e una anche allo splendido spettacolo visivo 
spruzzata di follia. Il cocktail è micidiale, offerto da WipEout Mse. Come i suoi 

ma quel che conta è che in più casi si predecessori, anche Mse fa del lato 

taglia il traguardo trattenendo il fiato, tecnologico uno dei grandi punti di forza 
abbassando quindi le braccia e tirando un e riesce ampiamente nel suo tentativo, 
bel sospiro di sollievo, uscerKio finalmen- Nonostante qualche rallentamento e dei 
te da quella trance agonistica che vi ha momenb di confusione quando iniziano a 




esplodere missili con tre o quattro astro¬ 
navi “inquadrate', la situazione è sempre 
da occN lucidi: splendida la palette di 
colori, ottima la sensazione di velocità, 
particolarmente curati i modelli poligonali 
e le strutture a bordo pista. Insomma, 
applausi e basta. 

Certo, se dovessimo proprio andare a 
cercare un motivo per lamentarci, trove¬ 
remmo una varietà nelle ambientazioni 
che non raggiunge i picchi dei primi due 
episodi della scorsa decade. Ha insom¬ 
ma, non si puO sempre e comunque 
avere tutto. 

CNude il discorso tecnologico un'am¬ 
pia gamma di modalità di gioco Online, 
di cui parliamo in un riquadro in queste 
pagine, e la possibilità di caricare sulla 
propria memory stick un po' di musica 
digitale per godersi le canzoni preferite 


durante le sfide al fulmicotone di Mse. 
Che non fa mai male. Insomma, WipEout 
Mse è grosso e cattivo, lungo e ben 
curato, ricco e divertente, pur con quel 
piccolo neo di qualche rallentamento. Ora 
deve tornate a rappresentare una delle 
saghe di spicco del panorama Playsta¬ 
tion: la PSP ha contribuito alla causa con 
onore, speriamo vivamente che 
possa farlo anche Playstation 3 
nel prossimo futuro. 

jàRSMF VÌK 



Come si piaz 

za 

[• WIPEOUT PULSE 

■S 

BURNOUT DOniNATOR 

9.S 

BURNOUT LEGENOS 

9.5 

WIPEOUT PURE 

9.0 

li SEGA RALLY 

8.5 



♦ AiSvnatma a tt*. 


tante modalità. 

« Pine aneccaae. 

* Sélenia di controllo aflidaMe 

* Si posuno semre I propn nP3 


Quakfie minimo lakentamento 


Un gnntssm WipEout Ct tanto da gocan t tanUssm con at 
(heitininPì. emine ctmpotpncanCeriui) extra rokxfo nuove 
piste (pome e rem). Impossble farselo sfuggre. 
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nGS4 + 



MG ONLINE: 



Online e offline: su Playstation 3 
il Metal Gear definitivo! 


INFO 

casa KONAmi 
Sviluppatore 
KOiimn 

PRODUCTIONS 
Giocatori 1-? 
Uscita 
PRimauERA 
aoo8 
Completo al: 
RQo/o 


P iera dopo fiera, evento dopo 
evento, presentazione dopo 
presentazione: Kojima non la fi¬ 
nisce più di documentare - e, diciamo¬ 
lo, spoilerare (occhio, quindi!) - quello 
che giura essere l’ultimo Metal Gear 
Solid a portare la sua prestigiosa firma. 
Un MGS più solido che mai, visto che 
il geniale game designer nipponico ha 
confermato che Metal Gear Solid 4: 
Guns of thè Patriots conterrà anche 
Metal Gear Online (in versione “Starter 
Pack"), ovvero single player offline e 
multiplayer oniine uniti e solidali per 
offrire l’esperienza “tactical espio- 
nage action' definitiva. Una scelta 
probabilmente vincente e sicuramente 
coerente, visto che le due modalità 
non solo si appoggiano alla stessa tec¬ 
nologia, ma condividono anche buona 
parte delle meccaniche di gioco e del 


sistema di controllo, come spieghere¬ 
mo più avanti. Ma ora, vediamo un po’ 
cos’è trapelato al recente Tokyo Game 
Show, tra nuovi filmati ulteriormente 
rivelatori (od occultatori?) e vecchi 
demo Analmente giocabili (presto 
anche sul Playstation Storel). 

METAL GEAR SOLID 4 

A ogni video inedito che ci viene pre¬ 
sentato, invece di sbrogliarsi, la trama 
di Guns of thè Patriots s’inAttisce. Pro- 
vianx) a districarla un po’ noi, allora. 

MGS4 si colloca cronologicamente 
a cinque anni di distanza dalla Ane di 
MGS2 e a nove dopo quella del MGS 
originale. Un periodo di tempo rela¬ 
tivamente breve, ma che ha portato 
inimmaginabili sconvolgimenti a livello 
geopolitico nel mondo di gioco. Dopo 
“l’incidente* di Big Shell, il governo 
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americano ha deciso di dotare tutti i 
soldati mercenari al soldo delle PMC 
(Private Military Companiesi del siste¬ 
ma nanotecnologico SOP (Sons Of thè 
Patriots). Si tratta di un'avanzatissinTa 
tecnologia che, tramite l'iniezione 
endovenosa di speciali nanomacchi- 
ne, consente d'influenzare capacita 
fisiche, psicologiche e tattiche dei 
militari sottoposti al trattamento come 
fossero un'unica, inarrestabile, entità 
combattente. Il risultato di tutto ciò 
non poteva essere che uno; l'espansio¬ 
ne della guerra, delle aree controllate 
dalle truppe PMC e, di conseguenza, 
del numero e della dimensione delle 
milizie PMC stesse, ormai paragona¬ 
bili per potenza militare addirittura 
all'esercito americano, la gloriosa 
U.S. Army. Ma la situazione è ancora 
peggiore di quanto sembri. 



n 
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U||5 OF THE PAJ810TS 


TACTICAL ESPIONAGE ACTION 
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11 mercenari al soldo di liquìd sono troppi anche per Snahe, che però potrà trovare manforte nelle 
miline della resistenza locate. 


CHI UmCERÀ? * 

Solid Snahe contro Uquid Snahe. ovvero (Yletal Gear Rea contro metal 
Gear Rag; un confronto tra titani di metallo, letteralmente, chi vincerà 
lo sapremo solo giocando a mGS4. ma possiamo cominciare già da 
adesso ad analizzare i punti di forza e debolezza dei due mostri d'ac¬ 
ciaio. uno contro l'altro armati. 


Il Colonnello Roy Campbell (ve 
lo ricordate?), che ora lavora per 
le Nazioni Unite monitorando delle 
manovre delle suddette milìzie PMC, 
ha infatti scoperto che i cinque eserciti 
mercenari più numerosi e meglio equi¬ 
paggiati sono al servizio nientemeno 
che di Outer Heaven, l’utopistico stato 
militare indipendente concepito da Big 
Boss e perseguito con pugno di ferro 
(quello di Lìquid Snake impiantato a 
Revolver Ocelot!) proprio da Liquìd 
Ocelot. Una situazione che prevede 
una sola soluzione abbastanza solida 
e definitiva per consentirgli di non 
degenerare: Solid Snake. Il proble¬ 
ma è che, nel frattempo* anche lo 
stesso Solid Snake è degenerato in Old 
Snake, invecchiando prematuramente 
a causa di un difetto genetico nel suo 
DNA clonato. Il caro vecchio Snake. 


comunque, non si bra certo indietro, e, 
volente o nolente, torna a fare l’eroe. 
Ovvero quello che dice di non essere 
mai stato, e che mal sarà. 

“l’n NO NERO. NEVER WAS. NEVER 
WIIL BE’* 

Snake. non parlare con lingua bifor¬ 
cuta: per noi sei un eroe eccome, e 
sempre lo sarai. Basta vedere contro 
quali e quanti nemici ti dovrai confron¬ 
tare in nCS4>. Parola di Kojima. “Dopo 
i soldati d’elite del MCS originale, le 
forze speciali di tiCS2 e le unita di 
combattimento leggendarie di f1GS3, 
per MGS4 dovevamo trovare qualcosa 
di ancora piu letale, feroce, inumano...' 

Inumano, appunto. L’unità Beauty 
and thè Beasi è il bellissimo quanto 
bestiale coacervo di boss bionici che 
Snake dovrà fronteggiare sui campi di 


t Vamp è la coreografia fatta persona. 


T mnàl GfAR RAV 
H Rag pilotato da Uquid Snahe pare 
essere utcevolunone del prototipa visto 
in AKSà. privo della caratteristica coda 
(come i morfeULputomatisati destinati 
alla produziane di massa guidati da una 
I.A.) ma dotata sempre di due "occhi" 
e di robusto un cochpd per il pilota. R 
metal Gear Rag nasce proprio come killer 
ad hoc dei modelli Reu e dei loro derivati, 
essendo sprovvisto di testate nucleari 
ma implementando utf impressionante 
dotaziane di armi convenzianali. Più ma¬ 
novrabile e multifunziane del Reu (poten¬ 
do muoversi non solo per terra ma anche 
per actpiaL d hàg monta due mitragUa- 
trici pesanU, sei tubi lanciamissili e un 
letale cannone ad acqua compressa in 
grado di perforare le armature anche dei 
metal Gear più corazzati. Reu compreso 
- non la vostra classica pistola ad acqua, 
quintlH. Risomma. Snahe avrà pane (e 
acqua!) per i suoi denti (o rletitieta?)... 


f II nostro eroe potrà utilizzare anche 
armi pesanti (mobili o fisse) come lancia¬ 
razzi e mortai. 


t Anche un duro (anzi, solido) come 
Snahe digrigna i denti quando si fa una 
puntura. 


> 

' 


t miTAl GIAR RIM 

Crede del metal Gear 0, il Reu pdotato 
da Ud Snahe è un raotlella bipede 
poderosamente corazzato e altrettanto 
patentemente armato, montando due 
cannoni vulcan, delle batterie di missili 
anU-tanh e un micidiale laser a elettroni 
liberi. Mtre a tutto ciò, naturalmente, 
il Reu è erpiipaggiato pure di testate 
nucleari intercontinentalL poco utili 
perù in uno scontro a breve distanza 
(anche perché nel trailer sembra che la 
relativa railgun sia già stata danneggia¬ 
ta. cosi come parte della corazza). Oltre 
a rappresentare un bersaglio non molto 
dinatnico, vista la sua natura prettamen¬ 
te terrestre, il Reu ha un punto debole 
piuttosto evidente nella disposizione del 
rack di sensati, concentrati in una tona 
relativamente piccola e poco protetta 
del suo corpaccione metallico, ma anche 
Snahe sa tutto questo, e farà di tutto per 
sfruttare al meglio il suo Reu! 
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battaglia di Guns of thè Patriots. Boss conda Snake come un'aura translucida 
affascinanti come donne... anzi, sono tridinrensionale, agendo da radar e da 
donne, e che donne (prego sbavare segnalatore d'allerta in tempo reale, 
nello spazio apposito riservatovi su Oppure dello "Psyche Meter", un 
queste pagine)! E in quanto facenti indicatore quadripartito che monitora 

parte del gentil sesso, quel gen- lo stato psicofisico del protagonista in 

tieman di Snake pare avra qualche relazione alle stressanti condizioni del 
remora ad accopparle spietatamente, campo di battaglia (e delle ‘calmanti' 
suggerisce Kojima-san. "Come nella letture ‘a luci rosse'!), influenzandone 
fiaba omonima, queste ragazze sono ad esempio la dinamicità e la precisio- 
state trasformate in creature bestiali ne di mira, 
nella giungla di violenza che cresce Mira che, in t1GS4, dipenderà anche 

rigogliosa sui campi di battaglia. Stara e soprattutto dalla visuale adottata nel 
al giocatore decidere se spezzare o prenderla, finora uno dei pochi punti 
meno l'incantesimo che le imprigiona.' deboli della serie. Il rinnovato sistema 
Un incantesimo da spezzare, di combattimento prevede infatti la 

eventualmente, mediante il nuovo possibilità di una visuale standard 
portentoso sistema di combattimento in terza persona, finalmente utile 
messo a punto dagli Kojima Pro- non solo nelle manovre stealth, ma 

ductions, caratterizzato rispetto ai anche nelle sparatorie vere e proprie, 
precedenti episodi da inediti accessori, avvantaggiandosi di un sistema di lock 
magici come il loro nome. Parliamo sul nemico (il cosiddetto 'auto-aim') 
ad esempio del “Threat Ring’ che cir- per potersi muovere e sparare in 



t saranno tanti i morii per premiere la mira in mGS4, ma il più efficace resterà quello 
attraverso il mirino telescopico riel fucile ili precisione. 


MErf ''EftRS(M'' ÌL 

GUNS OF THE PATRIOTS TACTICAI ESPIONAGE action 



t In mcs*. oltre alle classiche manovre stealth sarà anche importante saper comhat- 
tere, cercantio magari le opportune coperture. 



t "Sul ponte sventola hantlieta bianca..." per mano di un losco trafficante d'amii. 
Solo uno dei geniali paradossi firmati Kojima. 
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Non stiamo parlando de Et Cid Campeador, ma di un gruppo di combattenti altrettanta nobili che guerreggia¬ 
no sui campi di battaglia di mGS4, investigando le attività delle truppe mercenarie PfflC agli ordini di liquid 
Snake. Ecco a voi l'unità di punta Rat Patrol e i suoi quattro moschettieri senza macchia e senza paura. Uno 
per tutti, tutti per uno! 


t vi affascina di più l'atletico corpo 
cibernetico dell'effeminalo flaìden... 


lOHHAIHàH 

Onesto colosso con la cresta da 
moicano è un soltlato hmnidafaile. 
Norrostante net traiter si prenda una 
pallottola nella spalla, la sua tecnica 
di conibaltìtnenlo pare non tìsenlè' 
ne. essemto stata modellata tramite 
motion captare sulle movenze del 
consulente nàiitare storica della 
serie fflGS, motosada mauri. 


IO 

Id è il vice-comandatv 
te dell'unità, la sua 
specializzaiiane beUica 
conqitende il cecchóiag- 
gio dalla distanza dei 
nemici e le conuaiicaziaai 
di supporto con gli altri 
membri della squadra 
e il quartier generale. 
Come lohnathan. td si 
chiama cosi in omaggio 
ai nomi dei protagonistì di 
Policenauls. una urrcchia 
avventata firmala Nopma. 


T ...0 la provocante scollatura vertigino¬ 
sa della femminile Naomi? Noi non abbia¬ 
mo dubbi. (Raiden, ovviamente! ■ ndu) 


miRVt 

A capo della Rat Patrol c'è la bella e dina¬ 
mica mergl Sdveiburg, vecchia conoscerv 
za |e anche qualcosa in più| di Snahe. che 
però lei sembra uiizialmeiite scambiare 
per Big Boss |!|. abneno stando a un video 
*Ui contrabbando" reperibile sulla Rete. 
Dai tenqii del mcs originale, conumque. 
ffletgl ha impatato molto, e ora si nwove 
come una vera combattente. 


lOHNNV 

lohnng è imliscutibilmente lo sfigato 
del gruppo, "vantando" tra l'altra un 
ruolo da vera e propria macchietta 
anche nel primo fflGS |tit:ordate quello 
piegato in due nel barprtr?). Amdie 
le due scene conclusive del trader 
mostrato al TGS sono derbcale alle sue 
"epiche" gesta, sia "beUidie" Icorrtro 
Snahel che "private" pn un batile|. 


t "Il suo nome era Olga", dice la piccola 
Sunng, riferendosi alla mamma. Naomi 
pare colpita, e lo siamo anche noi... 









VOLTI NUOVI... E VECCHI! 

ma quanta bella |e bruttai gente popola il campo di combattimento di 
metal Gear saliti Ai? vaiti [e corpi) nuovi e fascinosi, vecchi e mgosi o 
semplicemente ritoccati col bisturi dell'alta definizione. Incontriamo un 
po' i personaggi che hanno fatto la storia dell'ultimo trailer proiettato al 
TGS, e che parteciperanno solidamente a quella del gioco finale. 



t NDomi HurniR t ORiem 

R trailer si apre con il deliziosa faccino |e H viscido Drebèi è un prestigiosa (anzi, 
corpicinol della responsabile medica di prestigiatore) trafficante d'anni che non 
IBRROtHtO, scossa dalla paura di essere solo è in grado di modificare le sputafuo- 

catturata da lirpiid e le sue truppe dopo co nibate al nemica in modo da renderle 

aver scoperto come il virus rOROK utiUzzabiU anche senza identificazione, 

funziotu veramente. Più tardi si vede al ma anche di modificatle. i uno dei primi 

sits fianco Snahe, che non poteva certo personaggi a essere stato Meato, insie- 

lasciare cadere una valente donzella di me alla sua inseparabile e insopportabi- 
tal fatta in mano nemica. le scimmietta little Grag. 




t SURRV t BIG mAfflA 

la piccola Sunny è una ragazzina Più che Big marna. Big Rana, visto che il 

dall'aspetto solare |e dal guozietile personaggio che risponde a questa nome 

mtellettivo superiate) buttata sul campo non t altri se non (va, 'la spia che mi 

di battaglia per motivi ancora da cNarire. amava" di mGS3, ora perù hrimediabil- 

( la prima volta che una bandiina appare mente invecchiata. Una vecchia ben 
esplicitamente sulla scena di IDGS. ma tenuta, per catitù, ma non certo non in 
la cosa non ù affatto casuale, essendo grado di bissare le bollenti inquadrature 
la figlia nientemena che di Biga Gurtuho- tanto apprezzate net capitolo precedente 

vich, la "Gola Profonda" di metal Gear delta saga. G almeno speriamo, veto 

Sotid 2. Kojima? 




t le muscolose gambe organiche dei "Gehho" consentono a questi repellenti mech 
balzi ad altezze incredibili. 




Sotto la barra della salute, ecco 


l'bidicatore dello stato psicofisico 
di Snahe in battaglia, suddiviso in 
quattro segmenti. 


mGS4 vanta un siste¬ 
ma di combattimento 
da vero e proprio 
sparatutto in terza |ma 
anche prima) persona. 


d Solid (ge consente 
di identificare 
inequivocabilmente 
i soldati e le armi 
"incustodite" sul 
campo di battaglia, 
eventualmente 
zoomandoci sopra 
anche al buio (visio¬ 
ne a mfrarossi). 


In metal Gear solid 
4. le armi sono po- 
tenziabili mediante 
appositi moduli 
bellici. 
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mi(HO RV( AS RAGIHC RAV(N 
la prosperosa nrodella mieho Rye 
è nera non solo di pelle, ma anche 
di rabbia, interpretando l'astioso 
e vendicativo Raginq Raven, il 
rapace boss volteggiante dotata di 
ali biomeccaniche alla stregua dei 
nemici votanti visti nei precedenti 
trailer dedicati a Metal Seat SoUd 4. 


t lohnny ha latto l'ennesima figura di... f Alcune postaiioni fisse di fAGSA vante¬ 
ranno un volume di fuoco... da primato. 


IVHDAll IARUI5 A5 SCRfAMIHG mAHTIS 
Dopo la modella nera, ecco quella 
bionila platino, la bellezza da urto 
che presta le sue misure perfette 
a Screaming fllantis, il boss che 
controlla telepaticamente i soldati 
grazia alle due marionette che si poe 
ta appresso, rappresentanti Psgcho 
mantis |/ncsi) e The Sorroui |/nCS3|. 




A \ 
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BElLEnE BESTIALI!! 

Kojima è un genio anche nell'inserire nei suoi giochi roba che non 
c'entrerebbe un bel niente. Iha quando si tratta di roba "bona" come le 
quattro "belle" che avrebbero prestato le loro fattezze alle altrettante 
"bestie" cibernetiche che compongono l'unità Beauty and thè Beast, 
chi osa lamentarsi della non cosi marcata somiglianza? 


ETA£GEARSQ^IDiL 

GUNS OF THE PATRIOTS TACTICAI ESPIONAGI action 


t Snahe sta per tornare: invecchiato, si, 
ma sempre assolutamente letale. 


vomì KIHUCHI AS lAUGNIHG OCIOPUS 
Questa sorridente moracciona dagli 
inconfondibili lineamenti orientali 
(essendo una sicuramente bravissi¬ 
ma deeiay giapponese) presta il suo 
sorriso al boss tentacolare laughing 
Octopus, armato di flessuose e temi¬ 
bili appendici bieniche simili a quelle 
di Solidus Snahe in dICSP. 


t II livello di dettaglio della nuova tuli 
da combattimento di Snahe è semplice- 
mente fenomenale. 




t Gli imprendibili fROGS (già ribattezzati fROGIS - ndu) saranno dei rospi o delle affasci¬ 
nanti ranocchiette? Per scoprirlo, speriamo di non doverle baciare in MES*.... 


SCARirri CHORUAI AS CRVIHG UlOU 
Infine, ecco un'attrice apparsa nella 
stagione sei della famosa serie 
televisiva "ZA", che, nonostante 
il sorriso, interpreta la patte di 
Crying Ulolf, il supercorazzato e 
ululante lupo robotico che scorrazza 
velocissimo e vorace per i campi di 
battaglia di Metal Eear SoUd *. 


da meno. Nonostante non sia stato 
ancora confermato se il multiplayer 
supporterà I fantastici TOSOp di MGS4 
o si accontenterà di unà risoluzione 
video più leggerà (ài servizio comun¬ 
que di un trame rate sempre solido 
e stabile), sarà proprio UGO il gioco 
con più proiettili in cànna in termini 
di longevità. ‘Una volta lanciato il 
servizio Online, quest'ultìmo sara 
aggiornato costantemente con nuovi 
scenari, nuove regole e via dicendo. 
Sul lungo periodo, quindi, MGO verrà 
giocàto ànche piu di t1GS4', conferma 
il geniale (stratega) Kojima. 

E probabilmente sarà proprio cosi. 
Dopo l'esperienzà Online fàttà con 
t1GS3: SubsKtance. siàmo sicuri che 
tIG Online sussisterà con àncorà piu 
càpàrbia costanza nelle tecnologiche 
viscere di Playstation 3, migliorato 
com'é grazie al supporto e aH’evo- 


relativa liberta. Disattivàndo il lock e 
premendo LI, poi, sarà possibile passa¬ 
re a una modalità di fuoco da sopra 
la spalla (destra o sinistra, in base alla 
copertura scelta) à la Gears of War, 
decisamente piu precisa ma anche 
meno dinamica di quella classica. 

"Last but not least", ovviamente, ci 
sarà la tanto pubblicizzata visuale in 
soggettiva a completare il viaggio di 
riGS4 verso il ‘lato oscuro‘ degli spa¬ 
ratutto piu classici, ma solo per chi lo 
vorrà Intraprendere, e magari soltanto 
con qualcuna delle oltre 70 armi che 
saranno disponibili (e potenziabili!) nel 
gioco. 


nCTAL GEAR ONLINE 

Ma se le ‘Guns of thè Patriots‘ della 
modalità in singolo saranno tantis¬ 
sime, l'arsenale balistico (e tecnolo¬ 
gico) di Metal Gear Online non sarà 














t non et niente di meglio che una bella 
granala per stanare i giocatori più "steal- 
th" di mco, magati da lanciare urlando 
"no place to hider 


t te armi di /nC54 saranno altamente po- 
teiuiabili e personalizzabili, anche grazie 

si **1siinrM** «IaI trsMà«>snta llraliàn 


SOLIDO, m 
UIBRANTE 

metal Gear solid 4 non solo 
sarà compatibile con il nuouo 
joypad Dual shock 3, ma sfrut¬ 
terà anche il gran ritorno del 
force feedback. Aspettiamoci 
pure altre genialate a farci vi¬ 
brare di gioia |o di paura) sullo 
stile dei mitici poteri telepatici 
di Psgcho mantis! 
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t chissà ss anche il controller che 
Snahe utilizzerà per telecomandare 
il robottino metal Gear ma II «ibierà 
nelle sue mani... 


t II robottino metal Gear marh il sarà utilizzabile come piccolo ed efficace meno di ricognizione, non dando particolarmente 
nell'occhio. 


ragCT BREHKSaiUN 


Inconfondibile, il contato¬ 
re delle "bill" campeggia 
sullo schermo in modali- 
RtiD-OB- I, | 03 ,n deathmatch. 


melai Seal Online uti- y 
lizza fondamentalmen- Jf 
te lo stesso sistema 
di combattimento di JJPQ 
^ mGS4, "auto aénr" e 
' visuali comprese. j y 




' ' I lìLV.? 

A differenza del ^ 
"Threat Ring" di 
I mGS4, in niGO trova ^ 
v spazio una esplicita vJ 
y mappa-radar nell'an- _ 
gelo in alto a destra 
'' dello schermo. 


Per utilizzare al meglio 
l'arsenale a disposizione, 
i giocatori Online potranno 
eipiipaggiare 4 abilità di 
combattimento speciaU 
|su un totale di I5|. 














t Grana al sislenia nanotecnologico integrata SOP. i solitati 
alleati potranno condiuidere dati e comunicazioni iPintelli- 
gence sul campo di battaglia. 


t II eoe è roba anche da gioco aniine, naturalmente. 


MCO sia destinata a spaccare di brutto, 
sia sul piano del gameplay che su quello 
prettamente tecnico. Nonostante alcune 
animazioni appaiano ancora un po’ 
legnose e lo scenario di guerra mostrato 
fosse sempre e invariabilmente solo uno 
(quello mediorientale), siamo certi che 
Kojima abbia imboccato, per l'ennesima 
volta, la strada giusta per esaltare 
patriotticamente una Playstation 3 
che, malgrado tutto, se lo merita. Per 


luzkxie in chiave multigiocatore di 
gran parte delle meccaniche di gioco 
di Metal Cear Solid 4. L’interfaccia di 
controllo pare infatti essere stato preso 
di peso dal gioco single player, con il 
tasto 0 utilizzato per attivare le azioni 
interattive contestuali alla morfologia 
dello scenario nel quale ci si muove 
(arrampicate, coperture e camuffa¬ 
menti vari) e lo stesso efficace sistema 
di combattimento, assolutamente 



t la grafica del gioco aniine non sembra molto dissimile da quella single player, 
proprio come il sistema di controllo e combattimento. 


dinamico e versatile anche nei corpo 
a corpo in perfetto stile CQC (Close 
Quarter Combat). Oltre a tutto cio, 
poi, MCO implementerà pure 15 abilita 
di combattimento diverse (equipag¬ 
giabili 4 alla volta) per personalizzare 
al meglio il proprio alter ego oniine, 
ponendo ulteriormente l’accento 
sulla necessita di un gioco di squadra 
coordinato in base alle specializzazioni 
dei relativi membri. Una coordinazione 
raggiungibile anche grazie al supporto 
della nanotecnologia sensoriale SOP, 
che trova nel multiplayer oniine la sua 
applicazione piu concreta ed efficace. 

Insomma, da quanto visto e giocato 
sia in singolo che in multigiocatore pare 
proprio che la combinazione MGS4 + 
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/ GIOCHI PIU' IMTERBS5ANTI GIUDICATI CON INDIPENDENZA DALLA CIURMA DI PSM, PER CAPIRE COSA COMPRARE. 




I n questo numero di PStl è stata 
IB finalmente abbattuta la barriera 
Wf psicologica, ma soprattutto tec¬ 
nica, che ha costretto finora i giochi 
PS3 ad accontentarsi al massimo di 
un “misero” 9.0 sulle pagine della 
nostra e vostra rivista. Sia il nuovo 
Ratchet & Clank che l'ultimo episodio di 
Cali ofDuty si sono infatti avvicinati al 
fatidico 10, ancora senza raggiungerlo, 
però. Senza dar troppa importanza ai 
voti, la loro tanto agognata crescita è 
sintomo comuncjue di come Playstation 
3 stia davvero iniziando a catturare, 
per merito di sviluppatori che ci dimo¬ 
strano come non sia poi così difficile 



programmarci sopra, anche rispetto 
alla concorrenza. Insieme ai facili alibi 
e alle (presunte) barriere tecniche, ca¬ 
dono pure quelle creative, regalandoci 
finalmente concetti e implementazioni 
di gioco Inedite grazie, ad esempio, a 
The Eye ofJudgment e al supporto del 


nuovo supertecnologico Playstation 
Eye. Occhio, quindi, alla crescita di 
PS3, puntellata com'è da tradizionali 
campioni d’incassi come il sempre gio- 
cabillssimo PES - al quale stavolta FIFA 
fa però davvero paura! bla attenziotìe 
anche al parallelo raggiungimento 
della maturità tecnica e concettuale 
di PSP, con capolavori di dinamismo 
ultravivace come liViiofoor Pulse e Sega 
Rally a esaltarne l'intrinseca anima 
arcade. E poi c’è sempre la stoica PS2, 
per la quale le naturali barriere 
anagrafiche sembrano sempli¬ 
cemente non esistere... 

'tSaSTi 













Certo, il mondo Playstation é ìnaedibile, ma questo non significa che tutti i giochi siano meritevoN di essere comprati Le nostre recensioni vi aiutano a 
scegliere solo il me^ o queHo che vi piace. 




"la pafcTren^iiustizù db PSP. 
J) Ubcrta d sparare c nascondersi 
I * Ambientaziani «erie e ben dsegnaie 
I * Eccederne siespono nniilpbyec. 

I condoni lidtedono adenamemo. 

• La vicenda e parecctao banale 



kii 




[ftjd riTTOf eia»itom«p*)n>oc#» PSP éicommefobi Certa tratto I 
lìOtrU eritriti e non prcfxnt nomo soaaraali In omini lÉ 
I giocaMriX/no |b (urto con la»/masnne e u» puoÉCd 


mm 


I A Fani positivi e situazicini negative del tìtolo recensito. 

I B I voti parziali dad agli aspetti più importanb del gioco. 

Grafica Un giudizio ail'estebca del gioco, da un punto di vista 
strettamente artistico, senza consideiazioni di carattere tecnico. 

Sonoro La egualità della colonna sonora. In termini d musidie. carasnL dotipiaggio, armonia degli 
effetb sonori Artisticamente parlando. 

Controllo Comodo e profondo o banale e ingestibde? 

Tecnica La reaizzazione tecnica del gioco: i motore grafico. I modo in cui sono sfiuttate le tecnologie 
auebo, la quaMa della conversione- 

Longevità La durata nel tempo, andie in relazione al npo d gioco, e la capacita d tenere ncoilab allo 
sctiermo o d farsi rigiocare. 

I C Gl elemenb d PSM. IHustrab piU sotto 
1 0 Un breve ma definitivo commento. 

I E II voto: da 1 a K), proprio come a scuola Mezzi compresi! 


il VOTI DI psm 
la 

I TOTALI 

[ imassÈTìodti^i/fftÈnenta 

s.a 

GftAWWOS O 

Ay vwrdMc, tno non i moisnift 

B.a 

] omno 

I SaktbtnspesL 

7.0 

BUOMO 

; Vaklo.fnocoiìotaMìeratf^ 

6.0 

OK 

lÙRFfftrlkioaunctftopunto. 



5.0 

cosr cosr 

Oovtttpnpnoammlgenen. 

H.O 

Muno 

Trof^dfempocfiifingt 

3.0 

rtAPOO 

Per/wntrBkvrtenrr. 

5.0 

TEROIBIIl 

Ui »«rD f proprio iisuini 

i.a 

PCRCHF? 
ao pento? 


■V U SCELTA 


t U SCELTA 

n migiore del mese, tra I 
gioctii recensiti 


«-ELEITIEnTI di GIOCO 

Tutù gli mgredienb presenb nel gioco, riassunti 
da comorg e simpatid srmboimi Questo perche 
non d piace racchiudere i titoli in pochi e riduttivi 
generi predefinib. ormai inadeguab al panorama 
videoludico attuale. 

B KKStKK. Srslema d contiollo aTiniediato e 
azione a tutto spiano. 

B CMAVE Tanta espiorazione d scenari e un sacco 
(fanentuia da vivere. 

S aAMNERt A SCACCN». Corse 0 dtn Opi d gae. 
in dii si lieve anivaie prima degli altri 

O 0ADODASEI. Protagonisb che accumulano 
esperienza per lafforzarsi 

® t10ND0 A RETt ModaMa ontne supportate, 
se non adriinttura londamenlaii 

a MOTA nUSfOUf. La musica e alla base della 
struttura d gioco. 

PIQ FACCINE. Modalità mufbplaver convIncenU 
03 per 4 0 piU giocatoti 

PUGNO. Mazzate sU denti senza saper ne 
lidi leggere nè savvere. 

e OniNO CHE SALZALa preserva d piattaforme 
rende necessan ilei satb precisi 

D PEZZO U PUZZLE La risoluzione degli enigmi é 
componenre importante. 

0 INGRANAGGI. Complessità nel sislema d 
controUoe nelle situazioni d gioco. 

E pistola, sparatorie, mitragliate e scambi d 
proiettll Di tutb i bpi. 

B CCIKMf OUMPfC/. Lo sport e ressenza che 
anima gg evenb offerti 

D CAVAUO degli scacchi. Elemenb strategid e 
gesbona. giocano un ruolo importante. 
VOLANTE Guida d un veicolo, non 
Usf necessarimante m modo agonistico. 





\ IMPERDIBILE 

t IMPERDIMLE 

Un btolo da xqutstare e 
collezionare. 




t IMPORT USA 
La rersione battala 
e quella americana 


t IMPORT JAP 
La versione trattala 
è rguella giapponese. 
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CALI OF DUTY 4 MODERN 
WARFARE (PS3) 

CLIVE BARKER'S 
JERICHO (PS3) 

CONAN (PS3) 

CRISIS CORE: 

FINAL FANTASY VII (PSP) 

CSI: OmClOIO IN 3 
DIMENSIONI (PS2) 

EYE CREATE(PS3) 
FIFA08(PS2) 
GRIMGRinOIRE (PS2) 

I SIMPSON: 

IL VIDE0GI0C0(PS3) 

JACKASS: THE GAME (PS2) 
JUICED 2: HOT IMPORT 
NIGHTS(PS3.PS2) 
MOTOGP 07 (PS2) 

NBA LIVE 08 (PS2) 

PIXEL JUNK RACERS(PSN) 
PRO EVOLUTION SOCCER 
2008 (PS3) 
RATAT0UILL£(PS3) 
RATCHET 8i CLANK 
FUTURE(PS3) 

RUGBY 08 (PS2) 

SEGA RALLY (PSP) 
SPIDER-MAN: 

AMICI 0 NEMICI (PS2) 

THE EYE OFJUDGMENT 
(PS3) 

WIPEOUT PULSE (PSP) 
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Questo è il simbolo del potere 
arcano che auete a disposi- 
lione. In questo caso si tratta 
dei tentacoli avuinghianli che 
immobiliaano i nemici. 


Buona parte dei per¬ 
sonaggi di lericho 
aurh pronte due armi 
da usare. 


All'mFERNO 
E RITORNO... 
OinNFERNO 

A differenza di altri sparatutto 
tattici, in lericho il gioco finisce 
solo se muore l'intero team. Es¬ 
sendo però gli attacchi nemici 
poderosi, i vostri compagni cu¬ 
rano automaticamente un ferito 
senza bisogno di ordinargliela. 
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t Voi stessi potete naturalmente 
curare un ferito auuicinandoui e 
premendo ®. 


D opo esser a goduti le me¬ 
raviglie della crivellazione 
tattica militaristica di GRAW 
2 e Rainbow Six Vegas, arriva il 
momento di cambiare registro, e il 
cambiamento é decisamente drasti¬ 
co! Dopo le forze speciali superadde- 






CLIVE BARKER'S JERICHO 

Se con un solo Dante il Diavolo Potrebbe Piangere, con sei cosa succederà? 


strate e ultratecnologiche di Ubisoft, il 
regista'scrittore Clive Barker ci propone 
un drappello vestito di impermeabili 
in pelle e costumi in lattice capace di 
eseguire micidiali incantesimi alla Final 
Fantasy! E il bello è che le similitudini 
con i mastini yankee di Ubisoft in realtà 
ci sono: anche il Team Jericho, cosi si 
chiama la nostra tamarrissima truppa, 
è una forza speciale del governo 
americano (per l’esattezza agli ordini 
del 'Dipartimento di Guerra Occulta") 
e dispone anch'esso di armi da fuoco 
come doppiette, fucili di precisione, 
gatiing portatili, più qualche esotismo 
tipo una katana. fla è ovvio che, con un 


simile abbigliamento e con magie da 
Harry Potter a disposizione, il gruppo è 
molto più meravigliosamente 'ignoran¬ 
te' di qualsiasi milizia di Ubisoft 
Ora forse vi starete chiedendo: "Ma 
perché cavolo al governo USA è venuto 
in mente di allestire una simile squadra 
di malati mentali?'. Semplice: come 
al solito d nasconde svariate verità in 
ambito 'pararxirmale', per cui dispone 
di una squadra di pronto intervento in 
caso di pericolose manifestazioni 
demoniache. Per esempio, 
stavolta nella città medio¬ 
rientale di Al-Khali da un 
portale interdimensiona- 


le harvK) fatto breccia sciami di esseri 
infernali. Il Team Jericho arriva subito 
sul posto e inizia il putiferio. Nel gioco 
potrete passare in qualsiasi momento 
da uno all’altro dei sei membri della 
squadra (anche se all’inizio pmtrete 
farlo solo con un numero ristretto) e 
impartire anche classid ordini di desti- 


SS. 


Il Team lencho si divide in due 


squadre (qui indicate dai simboli 


alfa e omega) a cui si possono dare 


ordini separati, ma alla fine preferì 


rete comandare l'intero gruppo. 































11 tintacoli avvinghiami immobilinano H nemico e gli impediscono anche di sparare. t Troppi scontri ravvicinati: guello del cecchino diventa un ruolo di secondo piano. 


ifì mAGifì 
DEGLI ENIGmi 

In Jericho i personaggi non 
hanno solo poteri offensivi: la 
Telecinesi per esempio servirà 
per aprirvi alcuni varchi, e 
la Possessione per prendere 
il controllo di un nemico in 
modo da attivare alcuni mec¬ 
canismi. 


nazione/attacco/iitirata ai compagni 
computerizzati. Anche perché Jericho 
cerca volutamente di evitare l'approccio 
esageratamente tattico e bada al sodo: 
quasi sempre si va allo scontro frontale, 
un po' perché la fisionomia del paesag¬ 
gio non offre opportunità per eseguire 
azioni di aggiramento, un po' perché 
gli attacchi nemici sono vere e proprie 
imboscate con un volume di fuoco mi¬ 
cidiale. Insomma, é tutto volutamente 
grezzo, ma di un grezzo che vi invoglia 
a utilizzare tutto il divertente arsenale 
militar-paranormale a disposizione, e 
proprio qui sta il bello di Jericho. Mentre 
muirrmie affettatrici, golem sputafuoco, 
mitragliatrici Asse e svariati altri abomi¬ 
ni vi cingono d'assedio, voi rispondete 
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con proiettili perforanti, tentacoli 
immobilizzanti, granate, rallentamento 
del tempo, cecchinaggio, muri di fuoco, 
e lo spettacolo esplode. Tra i sepolcrali 
scenari visionari di Clive Barker, le folli 
presenze dall'oltietomba, l'incrocio tra 
armi convenzionali e arcane, vedere 
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una battaglia di Jericho é 
qualcosa di decisamente 
suggestivo. Purtroppo 
qua e la si manifestano 
anche dei poco gradevoli 
rallentamenti nella grafica, 
ma tutto sommato sono 
accettabili. AiKhe perché 
sarete troppo Impegnati 
a ‘trastullarvi* con l'uso simul¬ 
taneo di armi e incantesimi 
per salvarvi dal terribile 
fuoco incrociato nemico. 

In tutto questo in effetti si 
manifesta anche un pizzico 
di strategia spicciola: 
incrociate l'uso del bullet 
time con i tentacoli 
immobilizzanti e J 


scatenate il ftxrco sui nemici più 
coriacei, oppure state al riparo, 
aspettate che una mummia sia 
distratta' da un compa¬ 
gno e la fate cadere nel 
vostro agguato. Alla fine, 
anche se non ha la stesso 
profondità di FPS tattici 
come GRAW e Rainbow Six, 
Jericho si conferma un' 
alternativa acchiappante, 
con una meccanica di 
gioco più caciarona, 
ma con un arsenale 
decisamente originale e 
uno scenario trash , 


visionario che lo é i * ' 
altrettanto. ^ ' 


•tsaa-. 
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+ Ami da fuoco * mapa: OK! 


|i ‘ ^ VX j. 

WEL 


Scontri molto speoacolarì. 

+ trash e visanario insienie. 

+ anno senaiissimo. 
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■ TerrMe doppia^ iiaiiano. 
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H Uno ^nroMtotattkoóìcó tattico ha ben po<XKfriQslanòa a 

1 testa bassa ri con anri e gKonttsÈn/i 

B tutti da gustare, in uno xenario debjospmeme ‘ignofonte'. _ 

t 
















































casa IHU I Suiluppatore*)UIC('GAm(S’j Ungua'iTA'(mANUAU;lNT(nfflCCIA700PPlACGt0)XGiOCato^Ti^•8'DH(INt) 




f I modelti delle uetture di hiiced 2 sono 
danneggiebiU, come potete apprenare. 


JUICED 2: HOT 
imPORT NIGHTS 


In Juìced 2 di “hot" ci sono solo le “giris", e poco altro. 


S e volete riscaldare le vostre 
notti invernali, (ini)portarvi 
a casa Juked 2: Hot Import 
Hights vi servirà a poco. Vero, la 
vostra PS 3 comincerà a pompare 
aria bollente più di un phon settato 
al massimo, e voi vi surriscalderete 
sudando di rabbia per il tristo spetta¬ 
colo grafico e di gameplay offerto dal 
gioco, ma non è certo questo il tipo di 
'calore' che ci si aspetta da un racer 
arcade come Juked 2. 

Le corse clandestine del titolo THQ 
non vantano purtroppo il carisma 
tamarro di quelle delle corrispettive 
serie targate EA (Afeed For Speed) e 
Rockstar {Midnight Club), anche se 
provano a convincervi del contrario 
con una presentazione fatta tutta di 
donnine ammiccanti e bolidi rombanti. 
Il controllo delle vetture è troppo 
semplicistico anche per un arcade, 
con auto che sbandano di qua e di 
là per i circuiti cittadini come cavalli 
imbizzarriti, da strigliare utilizzando il 
solito turbo-nitro caricabile derapando 


t le gara in derapata perenne sono sicuramente le più divertenti. 


a più non posso. Non a caso, rispetto 
a quelle standard, sono forse le gare 
di drift (sbandate controllate) le più 
riuscite e divertenti, anche se mettono 
spietatamente in evidenza i problemi 
grafici del gioco su PS3: frame rate 
incostante - tanto da toccare quota 0 
spaccato in coincidenza d'irrecupera¬ 
bili "blocchi di sistema" (perchè "PS3 


è un computer'...), aliasing a manetta 
e texture non certo all'ultimo grido. 

A gridare vendetta, invece, è l’I.A. 
dei concorrenti computerizzati, che si 
esibiscono nel famoso 'effetto elasti¬ 
co" (aspettandovi gentilmente quando 
li inseguite e accelerando furiosamen¬ 
te quando li precedete), rendendo 
sostanzialmente inutile migliorare e/o 
differenziare le abilità di guida (anzi, 
il DNA) del pilota vincendo gare e 
scommesse. Anche per questo la mo- 


‘SjlBiHilHiiil II succo del 
discorso 
I non cambia 
■» '“««sellfi pj,j jj tanto: 
rispetto alta versione PS3 
di Juiced s. quella PS? non 
importa le "hot nights" 
spendibili oniine, limitan¬ 
dosi a offrire una modalità 
affline che offre gli stessi 
difetti tecnici e i pochi pregi 
vìdeoludici del gioco PS3. Con 
l'attenuante che, ovviamen¬ 
te, la piattaforma hardware 
costituita dal caro vecchio 
monolito nero viene, manco 
a dirlo, sfruttata meglio in 
termini relativi, regalando 
una maggiore sensazione di 
velocità alle gare e astenen¬ 
dosi da blocchi improvvisi 
del gioco durante le stesse. 
Resta comunque un titolo 
che, proprio come il primo 
episodio, cerca di maschera¬ 
re con le prorompenti carroz¬ 
zerie delle sue auto e delle 
sue pin-up un motore e delle 
meccaniche di gioco davvero 
troppo semplicistiche. 




f Tanto filino e poco arrosto, anche 
snlle strade PS2 di luicedP. 


dalltà Carriera che vi consigliamo non 
è quella offline (seppur meglio strut¬ 
turata che nel precedente episodio), 
ma piuttosto quella da intraprendere 
Online insieme ad altri giocatori uma¬ 
ni. Benedetta componente umana: 
riesce a rendere godibile anche un 
gioco che di suo lo è ben poco, ma 
non a salvarlo dall'oblio a cui è t 
inesorabilmente destinato. 

Pazienza. 













































Conan... of War? 
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G oc/ 0 ^IMvi bello! Codof 
Wivìè marartch! Codof 
Mtorè H dio degli action! God 
of War è... Volete continuare voi? No, 
perché potrenwno passare giorni interi a 
decantare le lodi del divino GoW. Un po' 
come fanno gli sviluppatori, insonvna, 
clonando a più non posso il suo stile di 
gioco anche su PS3. 

Dopo la contifhante "Goddess of 
War" di Heavenly Sword, ecco arrivare un 
altro aspirante al trono di Kratos, stavolta 


Il BARBARO 
E lE BARBAREUE 


Coitali è un maschio tutto rii un 
petto, ma rii quelli che non rie¬ 
scono a resistere a certi petti 
(li figliole. Nella sua auuentura 
ne libererà parecchie, uenenrio 
arieguatamente ringratiato rial- 
l'esibitione rielle loro gratie. 


t te belle fanciulle incatenate non 
aspettano alito che ringraziarvi per 
averte salvate. Non vorrete mica 
ileltitlerle, vero? 



neitoruto almeno quanto lui. Sì tratta dì 
Conan il Cimmero, quello ufficialmente 
ispirato agli scritti di Robert E. Howard e ai 
muscoli (oltre che al grugno ottuso) dello 
Schwarzenegger cinematografico. Proprio 
come quest’ultimo, Conan è un tip(accì)o 
di poche parole, e tante mattate. Il gioco 
confezionato da Nihiiistic Software si 
rivela sostanzialmente un picchìaduro a 


scorrimento dei più dassid (ma classici 
moderni): si menano pesantemente le 
mani grazie a tre stili di combattimento 
dnrersì a mo' del già citato Heavenly 
Sword, e sì menano furiosamente le dita 
premendo i tasto giusto col tempo giusto 
per abbattere boss e aprire porte come 
neH'osannato Ood of War. 

Rispetto a HS, però, in Conrvt - oltre 



a tirar roba o avversari e a combattere 
con un'anta a due mani (viuuuienza), due 
lame corte (veeelocità!) 0 spada e scudo 
(paaarata!) - sì può anche saltare (evwei!) 
e lanciare quattro incantesìnni diversL Un 
sistema di battaglia che, nonostante risulti 
alla lirga m po' ripetitivo, sì lascia godere 
anche in virtù delle centinaia (!) di combo 
sbloccatili e attivabli a seconda dello 
stile di combattìmento usato, utili ma non 
indispensabli ad affettare it mìle modi 
diversi nemici non molto svegli. 

Tutto dò aiuta ad arrivare alla fine del 
gioco (in una decina di ore, selezionando 
I livello di difficoltà intermedio) senza 
annoiarsi troppo, gustandosi degli scenari 
dal design grafico particolare, "acque¬ 
rellato’, ma certo non partìcolanTtente 
dettagliato. Concludendo: siete in crisi 
d'astinenza da GoW, e HS ve Tha fatta 
superare solo per poche ore? 

Conan è qui per voi, barbaro e 
burbero, ma altrettanto sìncero. 



11 nemici, sempre in soprannumero, 
tendano ad accerchiarvi: in questo caso 
l'utilizza dette combo è fondamentale. 




t N design grafico di Conan è particolare, 
con personaggi lievemente contornati in 
simil cel-shading. 
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2one Play è un'altra modali¬ 
tà molto particolare: potrete 
controllare solo gli uomini 
di un dato reparto (da sele¬ 
zionare tra portiere, difesa, 
centrocampo e attacco). 
Anche qui, come in modalità 
Professionista, se il reparto 
finisce fuori quadro è un po' 
un casino, ma con un po' di 
allenamento... 


t Se cambiate X modulo in modalità Zone Ptay, 
il vostro reparto verrà "ridistribuito" di conse¬ 
guenza: un centrocampista potrebbe cosi finire 
in una posizione da punta. 
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UN PROFESSIONISTA 
SPERDUTO 

Anche in fiFO OB per PS2 esiste 
la modalità Professionista in 
cui si controlla uno e uno solo 
dei giocatori in campo, ma 
purtroppo non esiste una tele¬ 
camera che segue il giocatore 
come su P53. Se finite fuori 
quadro, dovrete affidarvi a una 
piccola freccia e al radar. Origi¬ 
nale, ma un po' scomodo... 


t In modalità Professionista, quando 
non siete in |>ossesso della palla, 
potete "chiedere" di indirizzarvi un pas¬ 
saggio, filtrante o cross coi soliti tasti. 


FIFA 08 

i EA affonda per l'ultima volta (forse) 
i tacchetti sui prati virtuali della PS2. 


E deccodielniticoflfiAs 
presenta per l'ultima volta (ma 
non è detto, vista la mostruosa 
base di installato) sulla Play current 
gen. die tradotto fa Playstation 2. E 
rapprocdo è davvero apertissimo, quasi 
die con questo probaUe capitolo frale 
EA abbia voluto proporre una specie di 
"sunna’di tutte le esperienze malfate 
in sette anra d sperinefitazioiie caldohla, 
aprendosi così ai pii svariati stl di gioco. La 
prima cosa die balza agi occhi intatti è die, 
oltre al classico gioco assistito, con cross e 
filtiBnti ‘govematr dai'invisibile mano della 
GHJ, si può optare per uno smistamento 
dei paloni totalmente manuale, die 
coinvolge sia i dosaggio sia la direzione dei 
palloni destinati ai compapi Scegiendo 
quest’iitìma opportunità, potrete dare vita 
a lanci h prolondda che tagliano i campo 
in due, conseritetidcM un gioco arioso die 
nelle precedenti edzioni poteva esprinersi 
in maniera piuttosto ridotta Certo, dovendo 


meno fiJmirìea e i tadde ancrsario 
potrebbe bloccarvi razione sul nascere, ma 
quando tutto Dia giusto (e d saranno varie 
opportunità in cui capiterà) la scrddcfaziorie 
di avere smarcato un uomo con un furante 
diometiico 0 di avere piazzato la palla 
stila testa di ir attaccante proprio là dcàe 
volevete non ha davvero prezzo, ki tutto dò 
entra anche in gioco l'utizzo della levetta 
analogica: quesCiitima è l'ideale per i 
recapito manuale del palloni, grazie al suo 
spettro di direzioni più ampio, ma è anche 
vero die non è certo j metodo di controlio 
più popolare per quello che riguarda 
drìbbfing e movimenti. Ancora oggi, la stra¬ 
grande maggioianza dei gjocatorì d sembra 
preferisca la croce (irezionale. nettiamola 
cosi: almeno non siete obbligati ad usarla 
come stila versione PS3. Per i resto, l'altra 
grande naità è la possUità di effettuare 
una selezione più precìsa dei giocatori 
durante la fase difensiva il tasto apposito 
c'è ancora m ma 11 caso di necessità d si 


ottenendo cosi una scelta dedsamente più 
precisa e affidabia Ultima menzione per 
ì controllo manuale del portiere (attivebie 
premendo R3|c unbpportunità in più nel 
caso non vi fidate troppo delle usdte del 
portiere sugl avversari Lanciati a rete 0 su 
cald d'arigcife e punizioni Itsorrirtia, 23FA 
08 stamita vi dà la possibilità d avere dav¬ 
vero un controllo totale suirazione, anche 
se onestamente I lavoro d afframento 
dei laid assistiti d PES 2008 su PS2PS3 
d sembra un lavoro più sofisticato die lo 
pone comunque su in gradno superiore. 
Per I resto, fìFA 08 PS2 conserva quanto d 
buocw mostiae nella precedente edzione, 
con una fisica fralnente reaistica della 
palla che non rimane più incatenata ai 
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Per eseguire i nuovi filtranti/ 
cross manuali bisogna puntare 
verso il destinataria, caricare 
il colpo e, mentre si carica, 
puntare verso la destinazione. 


pied del suo portatore, e una copertila 
del campo reaistica ed efficace da pane 
delfe lA avversarie (parecchio assìlanti ai 
iveM d difficoltà superiori), proponendo il 
più tra valanga d nuovi campionati ufhdai 
(scordatevi i laroro il economia d/3FA 
07) e delle nuove opzioni molto particolari 
Certo la grafica, vista la versione PS3. non 
può avere k) stesso inpatto d una volta 
Nel complesso perù, EiFA lascia la PS2 il 


beltezza con tante opportunità cakiolile da 
godereeunastruttifacheawvegiàcimo- 
stiatD d essere ampiamente maturata Se 
rmpostazìone uhrareaiistica della versione 
PS3 vi sembra troppo, sappiate die esiste 
ancora un'alternativa accessUe, 
divertente e frenetica sulla buona f* *) 
vecchia PS2_ ' 
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‘caricare I coix>* con una pressione 
prolungata dei tasti, la vostra azione sarà 


può aiulare ridrizzando la levetta destra 
verso i giocalore die sì vuole selezionare, 
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^ LIVE 08 


Anno nuovo, vita nuova e nuova NBA marchiata E A. 


0 =^ 

addirittura 


uella di qu«st'anno potrebbe 
rappresentare per Electronic 
Arts una delle ultime, se non 
ra l’ultima, possibilità per 
rimettere in riga, su Playstation 2, 
il suo marchio sportivo legato alla 
disciplina conosciuta con la poco italica 
sigla NBA. 

Le passate edizioni erano infatti con¬ 
traddistinte da un comparto grafico e 
sonoro di indubbio spessore, ma anche 
da innumerevoli problemi strettamente 


legati alla giocabilità. Va chiarito sin da 
ora che quest'ultimo AffiA LÀv riesce 
nell'ardua impresa di correggere nwitì 
dei precedenti errori, senza però arri¬ 
vare ai gloriosi fasti della concorrente 
serie di casa 2k. Se da un lato vi è la 
quanto mai auspicabile eliminazione dei 
tiri speciali, legati alle varie stelle del 
basket dall'altro, la pratica offensiva 
continua a non riscontrare le dovute av¬ 
versità. Difese stranamente imbambo¬ 
late garantiscono infatti afforxii troppo 



semplici, costanti e dannatamente 
sicuri. Se tale affermazione potrebbe 
cortcretizzarsi per qualcuno in una si¬ 
tuazione non propriamente drammatica, 
grazie alla possibilità di incrementare il 
proprio punteggio con il minimo sforzo, 
invertendo i moli questa inaspettata 
fonte di gioia svanisce miseramente. 
Difendere non è mai un'impresa sempli¬ 
ce e innumerevoli saranno le spiacevoli 
circostanze che vedranno il giocatore 
costretto a ricorrere alle maniere forti, 
per fermare il lanciato Alien Iverson 
della situazione. Tutte le altre gradite 
migliorie, presenti invece neH'edizione 
PS3, sono qui inspiegabilmente assenti. 
Nessuna zona colorata indicherà la 
miglior posizione per tirare e nessuna 
nuova animazione ammalierà la nostra 
vista, e questo non potrà che infastidire 
i molti possessori del vecchio nero 
monoiite, affezionati a questo spetta- 


nmBARAZZO 
DELLA SCELTA 

oltre alla canonica modalità 
carriera, questo NBd live 08 
propone un'altra serie di inte¬ 
ressanti sfide. Improuuìsate 
carriere manageriali, scontri 
Online, gare di schiacciate e 
manifestazioni sportìue uno 
contro uno, garantiscono in¬ 
numerevoli ore di spensierato 
sollazzo. 
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Ti NBA 2K3 

9.5 

O NBA 2K7 
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O NBA 2K6 

9.0 

n NBA UVE OS 
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NBA UVE 06 

L_ 

8.0 
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colare sport A chiudere un quadro 
oramai consumato dal troppo utilizzo 
ci pensa un comparto grafico di ottimo 
livello, ma fm troppo simile a quello del 
predecessore. Forse è giunto davvero 
il momento di effettuate il tanto atteso 
salto generazionale, in considerazione 
anche del fatto che il prossimo 
anno la NBA potrebbe essere 
prerogativa della new gen. 









































































RUGBY 08 


Più sono grossi più forte ti buttano a terra 


D a sempre considerato da noi 
italiani come uno sport adatto 
solo a un popolo di maneschi 
grezzoni, ultimamente il rugby è di¬ 
ventato di moda anche nel bel paese. 
Proprio suH'onda di questo interesse, 
i ragazzi di EA hanrto pensato bene di 
creare una copertina apposita per il no¬ 
stro mercato, norxKtante la traduzione 
si sia limitata al solo manuale. 

Sterili lanoenteie patriottiche a parte, 
però, Rupby 08 si dimostra un titolo 
ben fatto, capace di stuzzicare N palato 


sia deiramante più Intransigente del 
contatto fisico, sia della più claudicante 
delle mammolette. Questo grazie a una 
struttura di gioco riuscita che propone 
un gran numero di sfide diverse. Oltre 
a una apposita seziorte dedicata alla 
pratica, infatti, ci si può cimentare nella 
coppa del mondo, in campiorrati speciali 
o in partite singole. Tutto è reso più 
facile dalTottima interfaccia utente che 
consente di creare, in modo semplice e 
intuitivo, nuovi giocatori, modificare la 
formazione delle squadre e assegnare 


te aree del campo, pena la creaztoiìedl 
imperdortabiii buchi 
bottima giocabilìtà, però, è solo il più 
evidente dei pregi di Rugby 08. Oltre 
all'incredibHe longevità, infatti, □ 
anche la grafica, cosi come il so- • 
noro si attestano su buoni livelltr . 


ald-pad particolari schemi di attacco, 
come per esempio i loop o i pivot 
In questo modo, si è sempre pronti 
a rispondere con efficacia alle varie 
situazioni che si presentano in campo. 
L'unica pecca è rappresentata dallo 
scarso controllo nelle fasi di mischia 
in cui, l'unica cosa da fare è premere il 
pulsante X per richiamare altri atleti, nel 
tentativo di rubare l'ovale agli avversari 
Discorso diverso, invece, per le fasi di 
attacco e di difesa. Nelle prime, infatti, 
si respira azione e velocità visto che 
occorre essere molto svelti a passare la 
palla, tramite i tasti dorsali, o a calciarla 
in avanti, prima di essere scaraven¬ 
tati a terra da un gruppo di palestrati 
incattiviti. Nelle fasi difertsive, invece, 
bisogna limitarsi a difendere determina¬ 
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Un giocatore di 
rugby è l'ultima 
persona con cui 
avere da ridire. 


UN BAGNO DI STORIA RUGBISTICA 

Una chicca davvero interessante è la modalità Chatlenge che per¬ 
mette di rigiocare alcune delle partite più interessanti dei mondiali, 
a partire dal '87. Ogni match prevede determinati obiettivi che, se 
raggiunti, permettono di sbloccare nuove partite e videotape che 
mostrano alcune delle azioni più coreografiche dei mondiali. 


BRERKÌDOIUN 


» 17 J 8 _ 0 ♦ > 

jA In questa sezione sono riporta- 
' ' - ti i punteggi ottenuti dalle due 
squadre e il tempo rimanente 
Hr alla fine del tempo. 

tiviinii.it. 


Si potrà controllare 
, un solo giocatore 

S alta volta, per pas¬ 
sare a un altro basta 
premere il tasto m. 


Per avere una visuale di 
insieme della partita, basta 
dare un'occhiata nella par¬ 
te bassa dello schermo. 


WACOONAIO 
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■ * OMnente modàM Chalange. 

1 '» Buona grafica. 

1 * Nunerore modaiia (f gioco. 

1 « Stnana (S controllo riusdio 

1- In inglese 


/ 7.0 à 


/ B,0 M 

1 - Mbclw poco coinwilgentL 

/ S.O M 


QSeito do vedere e moftoolvertence do giocare soprottutroneda 

H modoÉcoCbdlenge Aeccoto solo che re fbVrfmscMonaiUw poco ’■ 1 

Q coOtvoigenci 
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t Durante le gare, le auto si impolverano, si infangano e si 
riempiono di nevischio, come in ogni gioco di Rallg moderno 
che si rispetti. 


tte vetture a disposizione sono 34 in tutto, e spaziano dai 
modelli più recenti a quelli storici, come la Detta integrale o la 
Toyota Colica... 


SEGARA 



DESTRUCTION 

DERBV 

Gli amanti delle sportellate 
in compagnia, saranno lieti 
di sapere che Sega Rallg si 
auuale sia del collegamento 
Uli-Fi "Ad Hoc", sia di quello "a 
infrastruttura", ouuero online. 
la modalità che si appoggia a 
quest'ultimo appare in parte 
minata da qualche calo di tra¬ 
me rate e da qualche spruzzata 
di lag, ma si lascia giocare. 
Apprezzabile anche il supporto 
al game sharing, che permette 
a quattro giocatori di sfidarsi 
su tre piste diverse. 


Anche la PSP rivendica il suo Sega Rally, al grido di ‘'Game Over... yeahhhh!" 


P rima che cominciate ad arric¬ 
ciare il naso e a prodigarvi 
in espressioni di disgusto, 
sdegno e noncuranza, è bene chia¬ 
rire una cosa: Sega Rally non è la 
solita conversione di un gioco per 
console da salotto adattato alla 
bell'e meglio (leggi: a martellate) 
all'hardware di PSP, Nossignore. 
Non solo il team di sviluppo, Bugbear, 
non è lo stesso che si è dato da fare 
su PS3, ma è proprio il gioco ad es¬ 
sere profondamente differente. Sono 
diversi i tracciati, che pur preservando 
le stesse ambientazioni mutano nel 
design, cosi come sono diversi il 
sistema di controllo e la risposta della 
vettura in curva. Nella fattispecie, il 
modello di guida risulta un tantino più 
rigido e canonico rispetto a quello, 
decisamente più nervoso e scat¬ 
tante, visto all'opera su PS3. Il che 


esame si piazza 

^ BURNOUT DOniNATOR 9.5 

O BURNOUT LEGEND 9.5 

O OUTRUN 200e COA5T TO COAST 9.0 
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t Tra te varie opziani di gioco, trova spazio 
anche l'immatrcalMte hinziane di repta^ 

significa che le auto tendono meno a 
scodinzolare, guizzare e sgusciar via 
in uscita da una curva; curva che in 
questo caso va affrontata cercando il 
punto di 'rottura', ovvero il momento 
in cui va mollato l’acceleratore, cosi 
che l'automobile entri in derapata, un 
po' come accadeva con le Ferrari di 
OutRun Coast to Coast. 

La meccanica di gioco, dunque, pur 
mantenendo una natura spiccata- 
mente arcade, risulta un tantino 
differente su PSP, ma non si può 
dire che ciò costituisca un problema, 
visto che tutto funziona a meraviglia. 

Il motore grafico appare solido e 
incredibilmente fluido e anche l’IA dei 
piloti avversari, a sorpresa, si rivela 
estremamente convincente, con tanto 



assortiti a rendere la situazione più 
concitata. 

Naturalmente, viste le capacità di 
calcolo di PSP, In questa versione 
portatile di Sega Rally non trovano 
spazio le routine di modellamento del 
terreno in tempo reale, la sorpren¬ 
dente fisica del fango e dei liquidi o 
la mole di dettagli che abbelliscono 
il motore grafico nella controparte 


tTf II terreno della pista 
non viene modificato in 
tempo reale, come su 
PS3, ma alcuni segni 
del vostro passaggio 
pemiangono da un giro 
all’altro e condizionano 
la tenuta della vettura. 


per PS3. Nonostante questo. Sega 
Rally dimostra di possedere una 
certa personalità, forse non estrosa 
e pimpante come quella mostrata dal 
lavoro di Sega Racing Studio, ma as¬ 
solutamente degna di nota, soprattut¬ 
to se si considera il panorama 
di giochi di guida (e di Rally, in 
particolare) disponibili su PSP. 
























































Un topo deve fare quel che deve fare. 



IL BALLO 
DEI DOLCIUmi 

K recupero di un determinato 
numero di bonus, sapiente- 
mente celati nei uari scenari, 
si traduce nel rilascio di alcuni 
minigiochi. Improbabili corse, 
taglieri maledetti e succulente 
torte sospese nel uuoto faran¬ 
no da scenario alle, poco spas¬ 
sose, sfide multigiocatore. 






O ramai dovrebbe essere un 
concetto ben radicato nelle 
astute menti dei videogioca¬ 
tori: ad ogni probabile blockbuster 
hollywoodiano corrisponde una 
sicura trasposizione videoludica. 
L’uitima produzione marchiata THQ, 
seguendo fedelmente tale regola, 
trasporta di fatto le buffe peripezie del 
roditore Remy nei nostri costosi scher¬ 
mi a cristalli liquidi. In una imprecisata 
zona rurale della periferia parigina il 
giocatore farà la conoscenza del buffo 
protagonista e, grazie alle sagge parole 
di uno strampalato topo in chiaro 
sovrappeso, apprenderà le meccaniche 
che governano quest'ultima produzio¬ 
ne su licenza. 

Tra sezioni proprie di un gioco di 
piattaforme e qualche simpatico 
sconfinamento nel genere degli stealth 
game, tipico di un Metal Gear a caso, 
bisogrìerà far in modo che il nostro 
irraggiungibile sogno, legato alTimpro- 


t Questi peperoncini sono ottimi per distruggere casse e sca- fUn topo in una cucina, per la quasi totalità degli esseri umane 

toloni vari. Un colpo ben assestato e sì innesca l'esplosione. non é una piacevole visione. Attenti a non farsi notare. 


babile professione dello chef, si avveri. 
Nebbiose fogne, caotici mercati rionali, 
lussuosi ristoranti e scorci cittadini, 
omaggiati da oniriche tinte pastello, 
faranno infine da sforrdo alle movimen¬ 
tate vicissitudini del peloso eroe. 

Tutte le maggiori scene della pelli¬ 
cola sono quindi presentì ma adattate, 
ovviamente, per essere assimilate 
come prodotto ludico. Proprio in 


quest'ultimo aspetto, però, Rata- 
touille mostra i suoi maggiori lìmiti. Il 
rilevamento delle collisioni, dannata- 
mente impreciso, trasforma di sovente 
un semplice salto in un'operazione a 
dir poco ardua. Anche prestando la 
dovuta attenzione, molteplici saranno 
comunque le circostanze che vedranno 
il piccolo topo in caduta libera. Tale 
aspetto, sommato a qualche bug 
di troppo, instaurerà neH'animo del 
giocatore uno spiacevole senso di 
frustrazione. Anche il comparto grafKO 
sì attesta su mediocri livelli, con textuie 


e strutture poligonali fin troppo legate 
alla scorsa generazione di console. I 
roditori godono invece di un dettaglio 
nel complesso sufficiente, cosi come 
le varie e spassose animazioni, ma dal 
nuovo monolite nero, vista la maggior 
potenza di calcolo a disposizione, è 
lecito pretendere una maggior cura. La 
straripante caratterizzazione dei per¬ 
sonaggi riuscirà comunque a strappare 
più di un sorriso, ma i difetti 
sopra elencati non possono e 
non devono passare inosservati. 
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CITAZIONI 

HOmERICHE 

I Simpson: Il uideogioco è un 
opera che fa delle citazioni, 
legate anche a molti storici ui- 
deogiochi. Alcuni livelli, come 
medal of Homer, God of UJharf, 
Shadow of thè Colossal Donut o 
Neverquest, saranno lette¬ 
ralmente in grado di ribaltare 
i giocatori dalle loro comode 
poltrone. 


t lo sconsiderato amore verso gli animali 
di Usa ha portata il mondo sull'otto della 
rovina. I cetacei ci stanno attaccando... 


D 


alla dttà di Springfield contro 
una nera Playstation luì si 
schianterà. Simpson e videogio¬ 
chi è tutto fuorché un bimmio idilliaco. 
Nel corso della storia molti sono stati gli 
esperimenti che hanno tentato 'l’impos- 
sibiie'impresa di trasportare le folli gesta 
della famiglia Simpson nelle nostre con¬ 


sole, tutti con risultati a dir poco mediocri 
Alcuni di essi eraro talmente 'diver¬ 
tenti'da richiedere addirittura lunghe e 
dispendiose sedute di psicoanalisi per 
essere dimenticati. Oggi, pochi secondi 
saranno invece sufficienti per stampare sul 
volto dei giocatori un soddisfatto ghigno 
satanico, lirrivetenza tipica della serie 


scomoda compagnia Volendo muo\«re 
una attica a quest'ultima produzione 
marchiata EA potremmo tranquillamente 
asserire che le sezioni tìpiche dei giochi di 
piattaforme avrebbero meritato maggior 
attenzione. Nulla di traumatico; tale 
difetto, legato a un rflevomento delle 
colltsionì non propriamente preciso, non 
riesce comunque a intaccare fottìnna 
qualità deirntero operato. Se disponete 
dì un adeguato amore nei confronti dei 
gialli personaggi che popolano la dttà di 
Springfield non avrete di che preoccu¬ 
parvi Anche dinanzi a un ingiusto 
salto nel vuoto, un secco 'D'OH' 
allontanerà la frustrazione. 

ÌpSETÌ 


IL VIDEOGIOCO 


Homer, Homer Simpson: il più grande uomo che la storia avrà! 


televisiva non ha perso i suo fascino in 
questa rischiosa trasposizione e llmma- 
gine dì un sognante Homer nel mondo 
della cioccolata, o di uno spavaldo Bart 
in tenuta da Batman, rappresentano una 
visione dannatamente carica di fascino. 
Una trama ben congegnata ha permesso 
inoltre agli sviluppatori di dare libero sfogo 
alla fantasia. La presenza di esclusivi pote¬ 
ri spedali e nuove situazioni tragicomiche, 
che non elencheremo per non rovinarvi 
il gusto della sorpresa saranno garanti di 
una estrema varietà In un canonico gioco 
d'azione prenderemo cosi parte alle oniri¬ 
che vicissitudini di Homer, alle vandaliche 
peripezie di Bari, passando dalle visioni , 
ambientaliste di Lisa per gungere alle 
crociate antiviolenza di una Marge per¬ 
benista Tra leve da tirate, ostili presenze 
da annientate e una miriade di insensate 
corse e funambolid salti da effettuate, 
la noia non verrà certo a tenerti la sua 


ciente per portare alla follia anche il più coriaceo ilai cittadini di Springfield. 
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UNA FACCENDA 
COmPUCATA 

Tra una battaglia e l'altra si 
dipana un intreccio pazzesco, 
dove in soli cinque giorni si 
decide il destino della scuola 
di magia e di tutti i suoi occu¬ 
panti. ta nostra lillet tornerà 
indietro nel tempo suariate 
uolte per rimediare ai propri 
errori e scongiurare la tragedia 
incombente. Gli intermezzi sono 
uno spettacolo per gli occhi ed 
è un peccato che l'ottimo dop¬ 
piaggio sia in lingua inglese. 


W: I 

■lA.. 




fortuna, la difficoltà cresce 
lentamente, dandovi tutto 
il tempo per Imparate a 
gestire l'esercito di creature 
fatate. Alla base di tutto ci 
sono i cristalli magici, la fonte 
del vostro potere; grazie ai cristalli 
potete tracciare rune arcane ed evocare 
così famigli, folletti, unicorni e possenti 
dragoni. Le rune possono essere poten¬ 
ziate per donare alle truppe capacita 
speciali 0 per avere la possibilità di 
erigere torri dì sorveglianza e altre 
risorse che favoriscano la strategia 
prescelta. Il concetto è elementare: 
più aistallì avete e più rune potete 
tracciare, tante rune garantiscono una 
vasta gamma di truppe da schierare. Se 
la gestione di risorse e armate comincia 
a darvi ()ualche grattacapo, niente 
paura: il tempo pud essere fermato in 


qualsiasi momento per una 
debita pausa riflessiva. É 
fondamentale consuma¬ 
re i cristalli nelle risorse 
appropriate per lo scenario 
e combattere i vostri nemici 
con l'esercito giusto (inutile mandare 
un drago contro gli spìriti, quando 
una fatina assolve meglio a questo 
compito). Sprite 2D e personaggi 
disegnati ad arte fanno da cornice a un 
gioco frenetico, denso di azione, che 
richiede ampio uso della materia grigia. 
Peccato solo che le battaglie tendano a 
ripetersi molto e che il pad mal si adatti 
a controllare su schermo decine dì ar- 
nwte. GrimCrimoire non sarà perfetto, 
ma dimostra tutto il talento del 
team Vanilla, dopo l'ottimo Odin 
Sphere. 


Una scuola di magia molto movimentata. 


! 11 primi momenti di sereniti non possono essere sprecati, 
i Conviene tracciare le rune ed evocare un po' di fate e unicorni. 


t Per eliminare la minaccia nemica bisogna distruggerne le 
rane, per impedire che vengano evocate creature. 


G rimCrimoire i una strana be¬ 
stia, uno di quei giochi giappo 
che hanno l’aspetto di una 
cosa e la sostanza di ben altro. Se a 
prima vista sembra dì trovarsi nel solito 
GdR con personaggi manga e situazioni 
bizzarre, in breve sì scopre che il gioco 
Vanilla è in realtà uno strategico, sep¬ 
pure molto sui generis. 

Stile, caratterizzazione, grafica e 
palette cromatica sono quelli dì una 
eccellente produzione ruolistica del 
Sol Levante, ma non appena le sezioni 


narrative cedono il passo all'azione, tut¬ 
ta la prospettiva cambia e II giocatore si 
trova catapultato in un insolito mondo 
bidimensionale, dove la gestione 
ottimale delle risorse scarse è seconda 
sola al sapiente impiego delle truppe in 
battaglia. Nei panni dì Lillet, un'aspiran¬ 
te maghetta appena arrivata nella più 
prestigiosa scuola di magia, dovete ap¬ 
prendere i segreti delle quattro scuole 
di magìa (Natura, Alchìmia, Stregoneria 
e Negromanzìa) e sconfiggere orde di 
agguerriti nemici sovrannaturali. Per 


ED PHyivn BnEHK'aauJN 


Dai circoli di magia potete evocare 
le truppe per il vostro esercito. Da 
quello verde escono fatine, mentre 
da quello rosso famigli e draghi. 


♦ 1425 

♦ 17 . 


lillet non può 
mai intervenire 
direttamente nelle 
battaglie, ma potete 
date al puntatore la 
forma della giovane 
strega, versione 
“ caricaturale. 


mandate i vostri servitori a prende¬ 
re frammenti da questi cristalli per 
alimentare la base di potere. 
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t che gioco di Spider^flan sarebbe se non ci fosse anche il 
vecchio Rhino? 


t le animaaoni dei personaggi non è che siano 
proprio uno splendore, diciamocelo. 


sempre, non rischia di annoiarisitieTannoiare)? 


Ma quando un supereroe vince 


D ue apparizioiii m un anno 
sono forse troppe anche per 
l'Uomo Ragno. Probabilmente 
per questa ragione, il caro vecchio 
Spidey ha pensato bene di mettersi in 
sciopero, allungare le gambe sopra la 
scrivania e dedicarsi ad un po' di sano 
ozio. 0 quasi, visto che sbarazzarsi delle 
creature messe in campo da Next LeveI 
si risolve in una pigra passeggiata a 
suon di sbadigli, per il nostro super eroe 
in calzamaglia rossoblu. 

Spkter-tlan: Amici o Nemici è infatti un 
gioco palesemente indirizzato ad un 
pubblico di bambini, un gioco in cui 
concetti come ‘curva di difficoltà' o 
‘game over' non sono nemmeno va¬ 
gamente contemplati. E se ‘morire’, di 
per sé, è già praticamente impossibile, 
esiste sempre la possibilità di metterci 
una pezza pagando una piccola somma 
di denaro. 

Quest’ultimo può essere racimolato un 
po' dappertutto - dentro una cassa, in 
un barile esplosivo o tra le spoglie di un 
avversario - e visto che accumularne a 
iosa è questione di un attimo, le partite 
possono protrarsi virtualmente all'inhni- 
to (o fino a che, in preda ad un attacco 
di letargia fulminante, non crollerete 
sulla vostra PS2). 

Il sistema di potenziamento degli 
attacchi, e la possibilità di selezionare 
vari personaggi pronti a combattere 
al vostro fianco, poi, potrebbe far 
supporre che la faccenda sia destinata, 
in qualche modo, a complicarsi strada 
facendo, ma si tratta soltanto di un'ap¬ 
parenza: nella maggior parte dei casi è 
sufhdente pigiare istericamente su di un 
singolo tasto per attraversare da parte 
a parte un livello di gioco. Questo non 


significa affatto che i potenziamenti non 
siano tanti efficaci quanto spettacolari 
da vedere. Al contrario, sotto questo 
punto di vista il gioco è piuttosto vario, 
con una serie di combo aeree, attacchi 
combinati e mosse plastiche con la 
ragnatela a vivacizzare l'azione. 

Dove Spider-Man: Amki o Nemici risulta 
monotono, grezzo e scialbo é invece 


nella caratterizzazione degli avversari 
(che si comportano quasi tutti allo stes¬ 
so modo) e nella Intelligenza Artificiale 
(prossima allo zero assoluto) che li 
contraddistingue. 


Insomma, in definitiva, questo Uomo 
Ragno è Nemico o Amico? Se a. 
avete più di 5 anni propendiamo wA 
per la prima ipotesi... 




* Combo stMOacolari da vodere. 

* Tanti potenzianiMi per Spidev 


tivelo é (Mcoltà inesisteme 
LA. degt ancrsaii ridcola. 

Leve! Design pùttino dozzinale. 


Se ovete un jfatetha molto (KroAx che sZzoteide per ruvno 
Ragno, e non sapete cosa mgakrgl per Natale potrebteesseir 
imhlea Al posto del cartant SfAende... 
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SEI Amico mio 

0 OEl GIAGOARO? 

Come suggerisce il sottotitolo 
del gioco ("Amico o Nemico"|, 
in questo frangente Spider-ntan 
si ritrova a combattere fianco a 
fianco con alcuni dei suoi rivali 
storici, come Rhino e il Doctor 
Octopus, per esempio. 


l'ora che raccDijlisrete vi servi¬ 
rà per potenziare le mosse ili 
Spiiier-man, ma anche come 
"continue" allenialivo... 


l'energia di Spidey è 
timilata, ma poco importa: 
morire à praticamente im¬ 
possibile. in questo gioco. 


Gli oggetti che incontrate sul vostro cammino, 
come queste casse di legno, possono essere 
scagliati con rabbia contro i muri o gli avversari, 
e contengono principalmente oro... 


esame 5i piazze 
O SPIDER-tlAN 2 8.0 

■*) HUIK 7.5 

O SHREK SUPERSLAM 7.5 

^ 5PIDER-nAN 7.0 


lecasiasaca / b.o m 


Wm-rrr 

- 


miu: 



mi ir ' 

/ B.O M 































































càMRtD miir(HT(RTftiHm{Hi|SviiuppatorrimpiRriHijftftciiu{TiinpnTfi’(i 


mjm i> 


V olendo cercare un solo e unico 
aggettivo per descrivere 
Jackass, la scelta ricadrebbe 
senza dubbio alcuno su folle. 

La serie televisiva, partorita dalle 
malate menti di MTV America, incentra 
infatti il suo spettacolo su incredibili 
atroci sofferenze fisictie e su visioni 
non propriamente adatte ai deboli dì 
stomaco. NorKrstante lo scorrere del 
tempo abbia rkfimensionato la portata 
di tale ferKxnerx) televisivo, oggi d viene 
comunque offerta la possibilità di rivive¬ 
re le gesta di questo irreale manipolo di 
stuntman. Nei panni di Johnny Knoxville, 
o in quelli di Steve-0, il giocatore si 
vedrà impegnato in semplid prove, 
capaci però di ricreare perfettamente 
lo spirito della serie originale. Sul tetto 
di un vertiginoso grattacielo, a bordo 
di un carrello della spesa, dopo una 
estenuante spinta bisognerà fermarsi 
a un passo dal baratro, in mutande si 
dovrà eseguire un 'ignorante' balletto 
o arKora su di una collina non sì dovrà 
far altro che lanciarsi a peso morto, per 


m PRimA TU... 

NO, PRimO TU. 

una volta superate con suc¬ 
cesso, le varie prove possono 
essere poi condivise con un 
amico. Tate offerta ludica non 
migliora comunque la longevità 
del titolo, in quanto i mini- 
giochi continuano a soffrire 
di una povertà ludica a tratti 
imbarazzante. Dopo la prima, 
comunque, divertente sessione 
la voglia di rigiocare si azzererà 
magicamente. 


poi ammirare la conscguente caduta 
rovinosa. Se da un lato tale pratiche 
riescono a sollazzare, e non poco, il 
giocatore grazie al loro ostentato essere 
'trash', dall'altro mostrano una ecces¬ 
siva povertà nelle meccaniche di gioco. 
Tutti i microgìochi richiedono, dì fatto. 


t Ui scopo della prova è semplice: perconore it maggior numero di chilometri possi¬ 
bili. Più fratture, emorragie interne e abrasioni et causeremo, più dollari riceveremo. 


JACKASS: THE GAME 


DB4 
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+ nono dNerme 

■ Noioso e npeWM poi 

- Poppo sempid i tiMpochi. 

- ti un pw (t pomeriegi tmo sart Mio 


Un uomo in mutande, una discesa e un bidone deH’immondizia... 


Orme se tale aspetto da solo non 
fosse sufficiente a tagliare le gambe a 
questo Jackass: The Game, una esìgua 
durata della modalità storia, stimata in¬ 
torno alle 4 ore, relega tale produzione 
nella mera fascia della sufficienza. Una 
grafica tutto sommato piacevole e una 
colona sonora di sicuro impatto, con 
pezzi dei Mbfits, Ramones e Turbone- 
gro, non riescono purtroppo a 
mascherare completamente tali 
deficienze. 


la semplice pressione di un rotondo 
tasto, unita in sporadiche sessioni alla 
gestione dello stick analogico, per esse¬ 
re superati con successo. In alcuni casi, 
come nell'episodio Precipizio Pachinko, 
saranno sufficienti i due grilletti dorsali 
per avere un controllo totale sull'azione. 
Tale scelta aumenta di molto l'accessi¬ 
bilità del titolo, ma rende l'esperienza 
dannatamente semplice per tutte quelle 
persone che, nel corso della propria 
vita, hanno tenuto in mano un ‘Patr per 
più di 15 minuti. 


I J=YX1 ^BREHKJiDlDlUN 


1:03:02 


In alto trovano ipa- 
rio i vari obbiettivi, 
da completare nel 
corso della prova. 


Impavido, il nostro 
stuntman va in 
; contro al suo triste 
I destino. Spappolato 
! contro quella gialla 
, autovettura femia al 
centro delta strada. 


Qui potete ammirare il vostro stato fisico. 
Più sarà alta la parcella medica, più soldi 
guadagneremo... magra consolazione. 


t Perche utilinare lo shate quando si può 
tate uso di un mortale coperchio di latta? 











































t l'autopsia costituisce l'unica 
possibilità per decrstara ora e 
cause del decesso. 


il criminale è un 


artista creativo, l'investigatore è solo un critico 


9 uesta semplice frase per 
molti non avrà particolare 
significato, per altri invece, 
estimatori dei casi investigativi 
marchiati CSI, rappresenterà un 
vero e proprio credo. A queste ultime 
persone è rivolto il nuovo gioco Ubisoft. 
incentrato proprio sulla serie televisiva 
contraddistinta dalla dicitura Las Vegas. 

Nei panni di un novizio investigatore 
muoveremo i nostri passi in questo affa¬ 
scinante mondo, fatto di efferati omicicfi, 
casi insoliti e strani gadget tecnologici. 
Un corpo senz’anima, inerme al suolo in 
una pozza di plasma carminio, nessun 
movente e una limitata quantità di 
prove, rappresenta una visione ordinaria 


per gli uomini di Gill Grissom. Armato 
di sola arguzia intellettiva, e qualche 
avveniristico strumento, il giocatore si 
troverà costretto a risolvere un numero 
di casi, a orxir del vero fin troppo esi¬ 
guo, apparentemente impossibili. A ogni 
delitto corrisponde un efferato omicida, 
il nostro compito sarà ovviamente quel¬ 
lo di inchiodare tale pericolosa figura. 

In un ambiente interamente poligonale, 
contraddistinto da un dettaglio grafico 
appena sufficiente, bisognerà racco¬ 
gliere prove e informazioni al fine di 
mettere in relazione il sospetto, il luogo 
del crimine e la vittima. 

La facilità e la linearità di quest'ultìma 
operazione rappresenta, di fatto, il 


difetto principale di questo CSI Omiddio 
in 3 Dimensioni. Anche i giocatori 
meno smaliziati non faticheranno piij 
del dovuto per giungere alla conclu¬ 
sione e, in più di un occasione, i nostri 
colleghi interverranno con fin troppo 
utili consigli, azzerando di conseguen¬ 
za qualsivoglia nostra elucubrazione 
mentale. Nel genere delle avventure 
grafiche la risoluzione dei vari enigmi 
riveste un ruolo fondamentale e trovarsi 
di fronte a uno schema dannatamente 
rigido, non potrà che scoraggiare artche 
il più investigativo degli animi. 

Anche l’operato grafico svolto dai 
ragazzi di Tentale Games dà adito a più 
di una lamentela con modelli poligonali 
non proFNiamente affinati e animazioni 
facciali forse troppo grezze. 

Peccato, una maggiore complessità 
dei casi avrebbe giovato a un titolo 
adatto quindi, solo ed esclusiva- 
mente, alla schiera di appassio- <| 
nati deH’opera televisiva. 


* Di luow) un'anenrura paSu. 

* Atmasfera 'alla CST ben ricreata 
+ Casi Interessanti 


Ma anctie meari e trotipo senpio 
Gtalcamefire non ecnsonale 
Lo stesso gioco uscito un arato la su PC 


L'almosleratipicttdelki saie televisivo à resimi a pieno In questa 
trasposaione vldeoluttca Se non dsponete però (Sun adegualo 
Siteresse nei contronotS CSI iS annoierete o morte. 
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AUREI BISOGNO I 

OEL miKROSIL I 

Durante il corso dei vari casi 1 

il novizio investigatore entrerà ) 

in contatto con una serie di 
interessanti e avveniristici 
strumenti. Dal mihrosil, un ma- < 

teriale per ricavare calchi dalle ì 

ferite, al Ninhydrin, indispen- t 

sabile per scovare impronte su f 

superficì porose, passando per | 

le canoniche lampade a ultra- i| 

violetti e macchine digitali... ci i 

sarà di che divertirsi. 


Questa inipronla lasciata sul 
pavimento rappresenta un 
plateale indizio su cui basa¬ 
re le nostre future indagini. 


Questo comodo menu pennette 

rT= - la selezione dei vari oggetti in 

I 1 nostro possesso. 
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FINAL 


FANTASY VII 


Esce in Giappone il prequel del GdR più amato di tutti i tempi. Promozione o bocciatura? 


I l rapporto che mi lega a Square 
Enix é di amore e odio ai tempo 
stesso. Adoro i GdR della vecchia 
Square Soft e odio la nuova politica del 
colosso nipponico di fare dieci remake di 
Final Fantasy l'armo. Devo confidarvi una 
cosa; quando ho comprato questo Crisis 
Core, mi ero messo in testa di distrug- 
gerfo, perché detestavo l'idea di vedere 
rimaneggiatì i personaggi di una storia 
creata a suo tempo dal grande Hironobu 
Sakaguchi Eppure, ora che il contatore 
ha varcato le venti unità, devo dire che 
mi stavo sbagliando. Quanto sono brutti 
i pregiudizi! Il dovere di noi redattori é di 
essere I più obiettivi possibile, e anche 
se sotto sotto continuo a odiare I ciuffo 
poligonale di Zack, il protagonista di Crisis 
Core, non posso nascondere di essere 
rimasto affascinato da un GdR ben fatto 


ma tutt'altro che perfetto. 

Prima di procedere all'analisi del gioco, 
permettetemi di dare una tiratina alle 
orecchie ai tizi di Square Enix Nel filmato 
introduttivo di Crisis Core, realizzato con 


una CG da Oscar, compaiono i nomi dello 
staff. Beh, va bene che Hironobu Sakagu¬ 
chi se ne é andato e che Nobuo Uematsu 
lavora a tempo pieno per flistwalker, ma 


scrivete che I compositore delle nxjsiche 
di Crisis Core, perché questo gioco ha 
molti pezzi remixati presi dal capolavoro 
per PSone, é un tale Takeharu Ishimoto, 
mi ha fatto veramente arxfare su tutte 
le furie. Non sì fa cosi, l'illustre rxxne di 
Uematsu-san doveva comparire, perché 
le nuove generazioni di utenti DEVONO 
sapere chi ha composto realmente i 
migliori pezzi che scorrom in questo 
gioco. Anche perché, i brani realizzati dal 
suddetto Ishimoto-san, non valgono nien¬ 
te davanti a quelli di Nobuo Uematsu, e la 


differenza si sente da lontano un miglio. 

Chiusa la parentesi, vediamo di capire 
perche Crisis Core merita comurxjue le 
attenzioni degli appassionati del genere. 

Il prequel portatile di Final Fantasy VII 
abbandona i classici combattimenti a 
turni, per concentrarsi sull'azione, in 
quello che é un incrocio tra le battaglie di 
Kingdom Hearts e quelle di FM Fantasy 
XII. Ogni volta che Zack s'imbatte in un 
nemico, sguaina la spada e combatte 
scegliendo magie a attacchi spedali 
dalla lista in basso a destra (le selezioni 


UECCHIE 

CONOSCENZE 

In questo Crisis Core è stato 
abolito il concetto di party, 
ma personaggi come cloud, 
Aerith e Sephiroth supporte¬ 
ranno indirettamente il prota¬ 
gonista con la slot machine. 
Ogni volta infatti che s'incon¬ 
tra nel gioco un personaggio 
principale, come può essere 
Cloud per esempio, la slot 
machine aggiungerà il suo bel 
faccino tra i simboli. Fatene 
comparire tre uguali, ed ecco 
che eseguirete il corrispon¬ 
dente limit Break. 



■t)/ 


*- I modelti 
potiqonali dei 
personaggi 
sono splendidi 
nei filmati in 
reai lime, meno 
particolareggiati 
nelle fasi giocale. 
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miSSIONI SPECIALI 


se t'auuentura di per sé è già 
piunosto lunga, ad aumentare 
ulteriomiente la (ongeuità del 
prodotto ci pensano decine e de¬ 
cine di sub-quest da selezionare 
dall'apposita uoce del menu. Por¬ 
tando a temiine questi incarichi 
secondari si possono ottenere 
alcune preziosissime materia, a 
cominciare da quelle delle Sum- 
mon. forse le missioni tendono a 
somigliarsi un po' tutte, ma sono 
ideati per una veloce partitina sui 
sedili della metropolitana. 





VALKYRIE PROFILE: lENNHH 8.0 

TALES OF THE WORLO 7.S 

]|) RENGOKU 6.0 

li YS: THE ARK OF NAPISHTIFI 5.5 


vengono (atte con i tasti dorsali L/R). Gm 
il tasto ®si difende, mentre col @ schiva 
gli attacchi nemici consumando i neonati 
AP. La tefecamera segue con disinvDitura i 
veloci spostamenti del protagonista e l'as¬ 
segnazione dei controlli é ben studiata 
L'unico elemento che H sottoscritto non 
ha proprio digerito, è il cosiddetto D.n.W, 
una slot machine che si aziona automati¬ 
camente il certi momenti della battaglia 
per aiutate uno Zack in evidente difficolta: 
con questa 'ruota della fortuna’ non solo 
si effettuano in maniera random i Limit 
Break e le Summon (spettacolari come 
sempre!), ma si potenziano anche le wie 


Materia e lo status del protagonista Se 
escono per esempio due 5, salirà dì li¬ 
vello la Materia equipaggiata nella quinta 
casella della lista É oscuro il motivo per 
cui Squate Enìx abbia deciso di dare tanta 
importanza alla fortuna in quello che ri¬ 
sulta a tutti gli effetti un ibrido tra un GdR 
e un simulatore di pachinko: avremmo 
senz'aftro preferito un'impostazione più 
classica che avrebbe permesso all'utente 
di potenziare a sua scelta le pietre a 
sua disposizione. L'unico vero difetto 
di Crisis Core è proprio questo: mentre 
si combatte si ha quasi l'impressione 
che n tutto sia pilotato da una divinità 
computerizzata che stabilisce quarxk) far 
uscire il numero giusto e darvi una mano 
a massacrare il nemico. Se nelle prime 
dieci ore del gioco, I livello di difficolta è 
piuttosto bassino, più avanti le situazioni 
si fanno più complesse, e grazie alla 
presenza di decine di Materia dotate dei 
poteri più disparati, i combattimenti 
sì affrontano sempre vdentien fino 
al termine deH'awentura (anche 
se buona parte delle battaglie si 
possono completate con il solo 
utilizzo della spada). 

Gli elogi vanno anche alla 


storia, sapientemente sceneggiata da 
Kazushima Np)ìma, lo stesso deH'originale 
RnalFantasy VII, e ai filmati il CG di 
una bellezza capace di togliere il fiato 
(Squate Enix non ha badato a spese, 
pur trattandosi dì un titolo portatile). La 
grafica vera e propria è probabilmente tra 
le pii avanzate viste fino ad oggi su PSR 
con scenari e personaggi splendidamente 


Bela stura e bd penonagp 

* Batiali» action ben la». 

* Gialca da capogiro. 


• nutiche nuone anonitne. 

• CombaRinienli piolati 

• Carfcamefiti lifelti 


modellati e animazioni facciali a livello di 
quelle viste il Krrpdbm Heorts//(In stile 
molto 'dìsnevano', quixlì). Bella grafica 
sì, ma anche causa di lunghi caricamenti 
con schermate nere che atrrano a du¬ 
rate anche dìed secondi e che 
fanno scaricare la batteria della 
PSP il men che non si dica. 


087 


Dtamx 2007 1 www.GAmsRÀt>AiifT 




























































Casa CAPCOm I Sviluppatore milESTON! | lingua ITA { Giocatori r? 


t Hej rettilinei è importante sfruttare la scia degli avversari per guadagnare terreno. f Gli incidenti risultano realistici e molto spesso anche spettacolari. 


Su PS2, la moto GP non è mai stata così realistica! 


I l motonwndiale ha ormai 
decretato la vittoria anticipata 
(e inaspettata) del giovincel¬ 
lo Casey Stoner, e nonostante ci 
siano ancora una manciata di Gran 
Premi prima della coiKlusione, per 
il nostro Vale non rimane che la 
magra consolazione di accaparrarsi 
queste ultime gare più per orgoglio 
personale che per un cambiamento 
della posizione in classifica. D'altro 
canto, si potrebbe comunque gioire, 
non tanto per il ‘BaStoner' australiano 
(che tra l'altro tanto antipatico non è. 
anzi), ma per il fatto che il vincitore 
porta anche un po' la nostra bandiera, 
rappresentata da quel capolavoro di 
moto che la Ducati ha confezionato 
sotto il nome di Desmo 16. e che lo ha 
portato a vittorie facili facili sbaraglian¬ 
do i rivali come nulla fosse. L'Italia, in 
un modo o nell'altro, la fa sempre da 
padrone quando si paria di corse! 

La notizia più importante per i 
videogiocatori, comunque, è che da 
quest'anno anche per la trasposizione 
videogiocosa del moto GP sì sven¬ 
tolano bandiere tricoiore. Il team di svi¬ 
luppo a capo del nuovo capitolo, infatti, 
è Milestone, uno dei pochi team italiani 



IO TORIAL TUTORIfìl? 

flll'lnizlo della partita è possibile attivare l'utilissimo "tutorial". 
Questa modalità permette di impostare lo stile di guida più conge¬ 
niale, trasportando il giocatore direttamente sulla pista per dei giri 
di proua. In più, lasciando attivato il tutorial durante le gare, il gioco 
stesso analizzerà il comportamento in sella e dispenserà consigli 
dove lo riterrà più opportuno. 
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Come si piazza 

^ MOTO OP 4 9.5 


^ TOURIST TROPHY 8.5 

5UPER-BIKE5 RACING CHALl. 8.0 
MOTO OP 3 8.0 
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degni di nota in ambito console, che d 
ha già regalato in passato sul monolite 
nero Super-bikes Rkting Challenge e 
Evolution GT. Fare giochi di guida, in 
particolare con bolidi a due ruote, è 
praticamente il loro pane quotidiano 
da sempre, e questo talento è stato 
finalmente ripagato da Capcom (che ha 
ereditato da Namco la licenza ufficiale 
del moto GP) con l'assegnazione di un 
progetto di tutto rispetto. E Milestone, 
in tutta risposta, delude le aspettative? 
Ma certo che no! 


fin qualsiasi momento della qara si può effettuare un fermo fio curve con un coefficiente di difficoltA elevato vengono 

immagine e ammirare il bolide a 360 gradi. segnalate con un punto esclamativo. 




4 compictanienle nuMo. 

♦ Uwee e team aggiomatL 
+ SmiiaDone al 100%. 

♦ Ire sistemi di guida. 


GraAcamente pvfffo. 

Non c’è una %«ra modaUa Camera 


Quest'inedita versione di MotoGP ha 
un po’ il sapore del vecchio Supertikes 
di tanti anni fa, ovvero propone un'im¬ 
postazione da simulazione matura, 
seppur con qualche semplificazione 
che giova all'immediatezza. Dominare 
le gare significa imparare a menadito i 
vari tracciati, tenendo sempre chiaro 
nella capoccia pregi e difetti della 
moto con cui si scende in pista, 
come sensibilità posteriore e 
anteriore dei freni, inclinazione 
del pilota in sella, tipo di gomme, 
o velocità in curva. In ogni caso, 
al di là delle impostazioni che è 
possibile effettuare sulla moto 
prima della gara (ridotte 
all'osso), quello che fa vera¬ 
mente la differenza sono i 
tre sistemi di guida: arcade, 
avanzato e simulazione. 


EHI TU, SEI UN VERO PILOTA? 

L'impostazione "arcade* propone un 
approccio facile facile alla gara, con 
un'aderenza del mezzo alla pista a mo' 
di super calamita, quindi, in pratica, si 
cade poco e niente. La difficoltà sta 
tutto nell'impostare correttamente 
le traiettorie, regolare con la giusta 
intensità frenate e ripartenze nelle 
curve, e quindi evitare di fate dei fuori 
pista lunghi quanto delle gite in spiag¬ 
gia. Settate l'impostazione "avanzata" 
porta a notevoli ostacoli aggiuntivi. La 
moto inizia a diventare più scivolosa se 
si anticipano le accelerazioni in curva 
o suoi cordoli, punendo con delle 
catastrofiche cadute per chi eccede 
nell'apertura del gas. Chi invece è 
un duro sprezzante del pericolo può 
tuffarsi a capofitto nella "simulazione", 
il vero fulcro del gioco. In questo caso 
non solo accelerazioni e frenate vanno 
moderate, ma anche le pieghe del 
pilota in curva! Questo vuol dire che 
se si inclina completamente la levetta 
analogica sinistra, soprattutto nelle 
curve più lente, ci si ritrova inevitabil¬ 
mente seduti per terra ad ammirare 
il FKoprio bolide che si scartabella 


natone nrnkakmmsakdK ha succoso, ma <tK 

jbrK do onqqpo impo nm pnynrww nAi if ànMXMi riMO GP‘07 
ora è tutto nuom ed ismJaiaìei*) stalo/uraProem per asdere. 


a fondo pista. In più l'IA avversaria 
dà del filo da torcere già ai livelli più 
bassi, garantendo sempre una sfida 
competitiva. 


BELLO NELL'ANIMA 

Se fin qui tIotoGP V7 non fa una 
grinza, è sotto il profilo prettamente 
grafico che lascia spazio a qualche 
piccolo tentennamento. La cura nel 
rappresentare livree e team aggior¬ 
nati all'ultima stagione (e completi di 
sponsor in ogni dove) è encomiabile, 
ma complessivamente non sì raggiunge 
quel grado di pulizìa caratteristico dei 
precedenti capitoli. Ad una fedele 
rappresentazione delle moto, sia visiva 
(ruote perfettamente rotondeggianti) 
che sonora (rombi campionati dal vivo), 
si contrappongono delle piste un po' 
smortine e povere di dettagli. Ma come 
disse un vecchio saggio, quello che 
conta è valutare l’esperienza comples¬ 
siva, e MotoGP '07 nasconde dietro un 
aspetto non troppo accattivante una 
simulazione coi controfiocchi, 
capace di regalare numerose 
ore di sano divertimento. 


Poi 


Il pilota che ci precede 
viene segnalato con il 
nome sulla capoccia. 


la segnalanone del distac¬ 
co è utilissima per capire 
quanto terreno si guadagna 
ad ogni intertempo. 


DISTACCO 


1 / S.Nakano 


□□Ti88or=^ 


Gli sponsor sono spar 
si in ogni dove. 
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TUni INSiemE APPASSIONATAmENTE 

Una delle particolarità di Pinellunh /tacer consiste nella presenza di 
una modalità in multiplayer che permette a sette giocatori di sfidarsi 
contemporaneamente anche affline. Finalmente un gioco che sfrutta 
per dauuero il supporto per 7 Sinanis! 



la auto procedono 
su di una sorla di 
rotaia, che permette 
loro di rimanere 
ancorata al terreno. 

Fino a sette giocatoti posso- 
no prendere parte a una gara 
contemporaneamente. 




> Carìcamenli ultra rapici. 

* I ststema d comnilo hraona 

* Mane sMe sono dKcneni. 


■ - otre deasamente meno' 
- Ibiere soctticdiio ramo e I 
• Monotono e ripelitM). 


ImpossMe 


ITdeodjbndbif PteUunk Rat 
fnéct per usàrt tri po' 
tèenea mare a*) schermo. 


ammor 


t PiHeUunIi Racers potrebbe far pensare a Super Sprint e ai suoi magnifici volanti 
privi di fine corea, ma si tratta solo di un'impressione... 


t Quando l'auto raggiunge una certa velocità, come attestato dalla scia colorata, 
diviene praticamente incontrollabile. 


dì 


stare 




in mezzo al traffico di Milano! 


Ma quale pista delle macchinine, qui sembra 


A vete presente Super Sprint, 
il vecchio gioco da sala 
inquadrato con una visuale 
dall’alto in cui si comandavano 
delle automobiline su di una pista 
a schermata fissa? Bene PixeiJunk 
Racers c'entra poco o nulla. Sì, perché 
sebbene d’acchito quest’ultimo possa 
riportare alla mente il vetusto coìn-op 
di Atari, la realtà dei fatti è ben diversa. 
La meccanica di gioco di PixeiJunk Ra¬ 
cers, infatti, ricorda molto più da vicino 
quella dei cosiddetti "Slot Car Racer", 
ovvero le 'piste delle macchinine* con 
cui, noi vecchietti di PSM, eravamo 
soliti sollazzarci in tenera età. Il diver¬ 
timento, in questo caso, stava tutto nel 
dosare a regola d’arte le accelerazioni, 
onde evitare che le auto, entrando in 
curva troppo velocemente, perdessero 
aderenza, carambolando fuori dal 


tracciato come degli elettroni impazziti. 
In PixeiJunk Racers, invece, questa 
caratteristica è assolutamente assente, 
visto che le microvetture appaiono 
saldamente ancorate all’asfalto. 

Dove sta, dunque, il divertimento? 
Semplice, nella possibilità di pas¬ 
sare costantemente da una 'rotaia' 
(perché di questo si tratta, in fondo) 
all’altra così da incunearsi nel traffico 
delle auto rivali e superarle di slancio 
sfruttando gli spazi vuoti. Ogni gara, 
poi, può essere definita 'a tema", dal 
momento che presupporre II raggiungi¬ 
mento di un particolare obiettivo, che 
varia di volta in volta. Si passa dalla 
pista in cui dovrete semplicemente 


sorpassare un certo numero di auto 
a quella in cui dovrete tamponare i 
vostri rivali, fino a giungere a soluzioni 
ben più stravaganti, come districarsi in 
mezzo ad un mare di lamiere che pro¬ 
cedono a passo d’uomo o 'gonfiare* la 
propria auto per farle percorrere tutto 
il tracciato in un colpo solo, evitando 
le bombe disseminate qua e là. Il che, 
di per sé, potrebbe anche risultare 
divertente, se non fosse la confusione 
a regnare sovrana: le automobiline 


appaiono troppo piccole e indistinte 
per essere Individuate con chiarezza, e 
una volta raggiunta una certa velocità 
il proprio mezzo diviene ingovernabile, 
indipendentemente da quanto agili e 
scattanti siano i vostri riflessi. L’idea 
di fondo, insomma, non è affatto 
malvagia, ma il risultato finale non é 
dei più soddisfacenti. Forse, tutto 
sommato, conviene rispolverare 
le vecchie piste della PolistH... 
















































Cattura ' Crea un video 

J N' -ig»*» O ^ opro*'- 


Con questa luniione avrete 
modo di scattare delle istan¬ 
tanee. che potrete poi modili- 
caie a vostro piacimento. 


l'icona a lonna 
di "ciah" vi 
conduce dritti 
nella schermata 
dove potrete re¬ 
gistrare i vostri 
filmati. Sotto 
con gli effetti! 


Graiie al microfono di PlagSta- 
lion (ye A possibile salvare 
anche delle tracce audio. 


raeSlKEDBBI) 
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Cattura - òcatta urva foto 

• H- • »- . 


*r“P. 


*- Il filtro per il 
rilevamento dei 
bordi ha un che di 
inquietante, non 
trovale? 



CAtivra - CfM un vkIuo - Op£>uni 



I** 

Stop motiofi 

iv 

f Una (Ielle funzioni di iye Creale vi 
permette di creare dei brevi filmati 


montando delle immagini m sequenza (come 

accade con le gif animate, insomma|. 


EYE CREATE 

L'occhio di PS3 vi scruta! Dite: "Cheese"... 


E ye Create, come lasda intendere 
il titolo, non 6 un gioco, ma una 
delle prime applicazioni svilup¬ 
pate per Playstation Eye, H nuovo 
modello di EyeToy di cui vi abbiamo 
parlato sullo scorso numero di PStl. 

Si tratta, essenzialmente, di una sorta di 
editor per la manipolazione di fotografie 
e filmati che vi permetterà di pastkdaie 
con le immagini e di creare dei brevi 
cortometraggi da mostrare orgoglioiniisi 
agli amici. 

Le funzioni principali a disposizioni 
sono infatti tre: scattare un'istantanea, 
registrare un filmato di una marKia- 
ta di minuti e catturare una traccia 
audio. Prima di fare questo, tuttavia, è 
possibile sottoporre l’immagine ripresa 
dairocchio di PSB' a tutta una serie di 
filtri grafici in grado di stravolgerne com¬ 
pletamente l'aspetto. Si va dalle classi¬ 
che ‘veline' colorate (con l'immancabile 
tinta ‘seppiata'), a dei veri e propri 


C«nurd - ScAttA una foto 

ìm 


.il 


4- Ovviamente, 
non poteva 
mancare l'effetto 
grafico ispirato 
alla Pop Art... 


'effetti speciali', che vi permetteranno di 
sbizzarrirvi e di dar sfogo al vostro estro 
creativo. 

Per fare un esempio, selezionando 
uno degli effetti di distorsione e agitan¬ 
dovi davanti alla telecamera otterrete 
un inquietante effetto à la 'Predator', 


mentre con l’opzione 'fantasma' 
vedrete la vostra silhouette assumere 
improvvisamente dei contorni 'spettrali' 
(appunto). Accanto a questi 'filtri', se 
ne aggiungono altri decisamente più 
'artistici" come l'effetto neon che rende 
luminescenti i bordi delle sagome o 


TI STROPICCIO 

IL muso! 

Nel testo delta recensione 
abbiamo accennato ad alcuni 
effetti grafici presenti in lye 
Create, ma ce ne sono molti 
altri, che spaziano dalla rota¬ 
zione dell'immagine attorno 
ad un punto, alla riflessione 
della stessa in due porzioni 
simmetriche, passando per i 
vari effetti di rigonfiamento, 
stiramento, pizzico, increspatu¬ 
ra, polarizzazione, e chi più ne 
ha più ne metta... 


l'effetto cartone animato che fa tanto 
‘wire frame'. Se decidete di darvi alla 
fotografia, potrete poi scegliere di 
creare delle animazioni in 'stop mo- 
tion', mentre i «itati potranno essere 
spostati nell’alea di montaggio, dove 
potrete 'mbcarfi' e aggiungere anche 
una traccia audio, preventivamente 
catturata dal microfono di Playstation 
Eye. Insomma, Eye Create offre varie 
possibilità a chi si voglia cimentare con 
la fotografia e con la creazione di brevi 
cortometraggL L’unico limite di questo 
software, a nostro avviso, risiede nella 
necessità di rimanere ancorati ad una 
telecamera fissa, il che rende di fatto 
impossibile girare dei «mati come fare¬ 
ste con una 8mm. Ma, tutto sommato, 
le menti particolarmente predisposte, 
potrebbe aiKhe trovare del 
materiale interessante in Eye (MH 

Create... _ 'jy 
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* tantt efleiti grana (Moenù. 

* Fede da vlizzafe. 

Tviu somnala. un tanno Imitalo. 

* Se non vele legetì n erba, vi stancherete. 

* Alcun Ali sono ut po'banalL 
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Quando si tratta di esplosioni, effetti 
speciali e scie luminose, la piccola PSP 
mette in mostra tutti i suoi "muscoli". 



'' i- 


HI ROF»; ■) 
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nEHM OF 


NERO 


La PSP esplode... come una bomba a mano! 


C on il recente lancio del nuo¬ 
vo modello di PSP, le ven¬ 
dite del gioiellino portatile 
targato Sony hanno raggiunto dei 
picchi fino a qualche mese fa asso¬ 
lutamente insperati. Con 600.000 
macchine piazzate in Giappone 
nel giro di due settimane, è facile 
immaginarsi Kaz Mirai e compagni 
ballare sui tavoli per la felicità, intenti 
(nel frattempo) a lanciare macumbe 
e maledizioni in direzione di Kyoto. In 
realtà, almeno per quanto riguarda le 
vendite a livello hardware, PSP fino 
ad ora si è comportata dignitosamen¬ 
te bene. 

Quello che preoccupa è lo scarso 
numero di giochi venduti mese dopo 
mese: un po’ per via della pirateria 
(sempre più diffusa, in ambito PSP), 
un po' per via della qualità di molti 


porting da PS2, sono stati pochissimi 
i titoli capaci di scalare le classifiche 
in Giappone, in Europa e negli Stati 
Uniti. Insomma, quello che serve 
adesso è una bella vagonata di arca¬ 
de al fulmicotone, di puzzle game, di 
simulatori di guida. E, perché no, di 
sparatutto. Anche se la strada degli 
sparatutto in prima persona, almeno 
su PSP, si è sempre dimostrata irta di 
ostacoli e di compiicazioni legate al 
sistema di controilo. 


DI NUOVO IN TRINCEA 

Il primo degli episodi per PSP 
di Medal ofHonor, ovvero quello 
sottotitolato Heroes, é arrivato agli 
inizi di questo 'stranissimo' 2007. In 
sede di recensione, sulle pagine di 
PSM, riusci a strappare soltanto una 
risicata sufficienza (un '6', in effetti), 




UNA miTRAGlinTA GIOCAnOlO 

Come accennato nel testo principale, medal ofHonor Heroes ? è un gio¬ 
co sulluppato appositamente per PSP e per Olii, la cosa potrebbe sem¬ 
brarvi strana, ma in realtà negli ultimi mesi sulla console di Nintendo si 
sono visti più e più porting diretti di giochi originariamente progettati per 
il gioiellino portatile di Song P'ultimo, in ordine cronologico, risponde al 
nome di Alien Sgndrome). Se siete dei fan delta serie e se, come temia¬ 
mo, il vero problema della versione PSP sarà legato al sistema di 
controllo, tenete in considerazione 
che la versione per Ufii sarà "com¬ 
patibile" con la bellissima UJii 
Zappar (la stravagante intelaiatura 
di plastica che vedete qui sopra), 
dentro alla quale sarà possibile 
infilare i due controller della nuova 
console Nintendo. 


Wii 


soprattutto per via di un sistema di 
controllo estremamente macchi¬ 
noso, di un’inteliigenza artificiale 
sul mediocre andante (almeno per 
quanto riguardava le routine com¬ 
portamentali dei soldati alleati) e di 
una struttura delle missioni ben poco 
stimolante. Per questo seguito, però, 
sembra che in Electronic Arts abbia¬ 
no deciso di fare le cose in grande, 
buttando alle ortiche buona parte 
del lavoro svolto per la realizzazione 
del primo episodio e ripartendo da 
zero, 0 quasi. In effetti il comunicato 
stampa rilasciato dalle alte sfere 
di EA per presentare a tutto il 
mondo che videogioca Medal 
of Honor Heroes 2 parla di un 
titolo pensato appositamente 
per PSP (e per Wii). Il che, se 
si vuole ancora credere alle 
promesse dei PR, dovrebbe 
far abbozzare un sorriso com¬ 
piaciuto ai fan del genere. 


AmCCO FRONTALE 

Le premesse narrative sono tutto 
tranne che originali. Le vicende 
belliche questa volta prendono il via il 
6 giugno del 1944, data che ci vedrà 
(nei panni di un soldato scelto OSS, 
John Berg) dislocati in Normandia, alle 
prese con una missione decisamente 
più grande di noi. L'obiettivo sarà quello 
di infiltrarsi oltre le linee nemiche, così 
da preparare il terreno per un attacco 
frontale da parte degli Alleati. I nostri 
compiti saranno quindi dei più dispara¬ 
ti, se è vero, come è vero, che dovremo 
si eliminare quanti più soldati tedeschi 
possibile, ma anche dedicarci alla 
nobile arte del sabotaggio. La prima 
missione, per esempio, sarà ambien¬ 
tata in una zona portuale controllata 
dalle truppe naziste. All'inizio dovremo 
aprirci la strada affidandoci al buon 
vecchio Thompson, per poi infiltrarci 
nella sala comandi di un sottomarino 
per metterlo fuori uso. E guai a dimen- 
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t si combaneri sulle colline, in trincea, nei poeti e. addirittura, in un cimitero! 


t la colonna sonora dol primo episorlio era veramente d'atmosfera. 



BRERKEIQIjlJNH 

All HAI 


MFROF'C f 

1 nostri avversari, stando alle parole 


di (A, saranno più temibili che in 


passato, grazie a rinnovate routine di 

N sistemi di 

mtelliqenia artificiale. 

contrailo prevede 


la possibditù di 
prendere la mira sia 


con i tasti frantali 

> 

(soluzione un po' 


scomodaL sia con 


lo stick analogico 

, Anche i nostri alleati sembra¬ 

(un po' megliol. 

no più furbi di prima: questo 


lasco figura, per esempio, ha 


pensato bene di nascondersi 


dietro a dei barili esplosivi... 

■ ri Al i --.Al 1 



beare di prendersi cura delle postazioni 
da cecchino e dei bunker, solkjissime 
misure di sicurezza architettate dai 
generali tedeschi (o dai levei designer 
di EA, vedete voi). Insomma, sebbene 
la struttura di gioco sia estremamente 
classica, pare che le ntissioni vantino 
una marcia in più di quelle del primo 
episodio. Le ambientazioni e gli scena¬ 
ri, come già in Medal of Honor Heroes, 
si presentano come zone ampie, vaste 
e ben progettate. Lo spazio per gioca¬ 
re, insomma, non mancherà affatto. 

TfTTI CONTRO TNTTI 

A fianco della promettente Cam- 


I modelli poligosali non sono tstramsnienle complessi: 
questa scelta probabilmente è stata fatta in modo tale da 
snellite il comparto grafico in previsione delle slide oniine. 
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pagna riservala ai giocatori solitari, 
ecco che in Medal of Honor Heroes 
2 troverà spazio anche una modalità 
ad uso e consumo degli amanti del 
multiplayer. Saranno ben 32 i soldati 
che potranno sfidarsi in furibondi 
deathmatch oniine In arene progetta¬ 
te appositamente, mentre il ventaglio 
delle opzioni di gioco si limiterà a 
ricalcare quello (già soddisfacente) 
del primo capitolo. 

Sulla carta, insomma, questo nuovo 
episodio della serie bellica di EA pare 
assolutamente vincente. Ora bisogna 
solo testare con cura il sistema di 
controllo che, come scriveva Salvano a 
proposito del primo capitolo, non era 
certo una meraviglia. La strada degli 
sparatutto in prima persona, su PSP, 
è infatti irta di ostacoli e di difficoltà. 

Ai fan della serie non resta altro da 
fare che sperare per il meglio, oppure 
dare una rapida occhiata al 
riquadro 'Una Mitraglietta 
Giocattolo”... 

-IpSCZT: 




runico «ero dubbio, al 
momento, é quello legato 
al sistema di controllo. 
Per g resto le cose sem¬ 
brano destinate a pren¬ 
dere una buona piega, 
soprattutto per quanto 
riguardo le sfide oniine in 
multiplayer. 
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Come costruire una intera Galassia, pezzo per pezzo 


C M l'avrebbe mai detto che un 
giochino, sviluppato quasi per 
scherzo da un "piccolo'’ team 
di sviluppo inglese, avrebbe ottenuto 
un successo simile! Le due Sacre 
Trilogie di Guerre Stellari, nella loro 
forma LEGO, hanno totalizzato delle 
cifre di vendita assoiutamente 
spaventose (si parla di milioni 
di copie, mica brtiscolini). Un )0l 
successo, tra l’altro, che ha ^ 

spianato la strada ad altri _J 

esperimenti giocosi a /* 

base di leggende del i ^ r 
cinema e di matton- ~ [j jf 

Cini colorati, se è vero \ n 
(come è vero) che ^ 

l’anno prossimo con [Il 

ogni probabilità sugli ^ pa 

scaffali dei negozi ^ 
vedremo arrivare / P 

un promettente f > 


LEGO: Batman e uno strepitoso LEGO: 
Indiana Jones. 


LEGO Star Wars: La Saga 
Completa. 

LEGO Star Wars: La Saga 
Completa non è un gioco 
nuovo a tutti gli effetti, ma 
una raccolta che riunisce 
in un solo pacchetto 
LEGO Star Wars: Il . 

Videogioco e LEGO 
Star Wars: La / - 
Trilogia Classica, 
ovvero gli 

episodi pubblicati ; i 
su PS2. Due begli 
episodi, tra l’altro, W 

caratterizzati da un 1] 

modello di gioco ben D 

rodato, graziati da fl 

una cura grafica a dir H 

poco strepitosa e, H 

soprattutto, nobilitati H 

da una vena ironica 


assolutamente squisita. Come 
ovvio, tutti questi elementi 
torneranno con prepotenza 
anche in La Saga Completa, 
ovvero in questa raccolta 
'cicciona' studiata con bene in 
utente le caratteristiche di PS3 
(e di Xbox 360). Il primo 
^ degli aspetti potenziati per 
l’occasiorte è quello che 
riguarda il comparto 
grafico, che era già 
HmIk eccellente ai tempi 
di PS2, ma che su 
R PS3 è verantente 

magnifico. I pu- 

I pazzetti che fanno 

■ H verso a Skywalker, 

I a Han Solo e al nostro 
I Maestro Jedi preferito ( Yoda, 
I ovviamente) sono infatti 
I più belli e più 'plasticosi' 


TANTO TEMPO FA, IN UNA GALASSIA 
LONTANA LONTANA... 

Il 2008, insomma, per i fan del cinema 
hollywoodiano e delle costruzioni 
giocattolo sì preannuncia un 
anno dì quelli straordinari. 
Per aiutare gì appassionati 
ad ingannare l’attesa, 
che sarà comunque 
lunga, quelli di 
Traveller’s Tales e 
^■B^B di LucasArtshanno 
* pensato bene di 

^ mettere assieme una 

ulltUO massiccia raccolta ad 

Sm uso e consumo di 
ogni aspirante 

/ cavaliere 

Jedi, ovvero 


^ U colonna 
sonora è rimasta 
seria a epica, 
ancha ee il tono 
del gioco è 
buffo e iranico. 

Il contrasto tra 
questa atmosfera 
è veramente 
delizioso. 


t la possibilhà di giocare in due, 
collaborando attivamante, i sempre 
cosa buona a giusta. Si potrà tentare 
anche la carta dell'online, tra l'altro. 
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'V Dailh mani è 
senza dubbio uno 
dei persoiiaijiji più 
carismatici di rutta 
la serie: avrebbe 
meritato una morte 
più gloriosa. 


Pochi lo sanno, ma fu Ole KIrh 
Christiansen che nel 1934 se 
ne venne fuori con l'idea dei 
LEGO, battezzando la propria 
azienda con la composizione 
dei termini danesi "lEg GOdt", 
che tradotti in italiano suo¬ 
nano come "gioca bene". In 
latino, invece, "lego" vuol dire 
"mettere insieme". Ole Kirh 
Christiansen non lo sapeva, 
ma evidentemente la sua 
intuizione era già benedetta 
dagli astri. Astri che ci portano 
dritti dritti a Guerre Stellari; 
tutto toma. 







































e’ (ccolo qui. 
it giovane 
Shyuialheti 
Alle sue spalle 
possiamo 
intravedere Han 
Solo, che pare 
decisamente 
perplesso... 


^ Il sistema di 
combattimento 
è estremamente 
elementare, per 
la gioia dei più 
piccini |e dei più 
imbranati). 





che mai. Sarà difficile trattenere le risa¬ 
te, posando gli occhi sulla camminata 
sculettante di Leda! E poi ci sono le 
ambientazioni, che spazieranno in lungo 
e in largo per galassie lontane lontane 
e pianeti vicini vicini, e che come ovvio 
sono completamente realizzate con 


mattoncini colorati, andando a formare 
una serie di aree di gioco pronte per 
ospitare scontri a suon di folgoratori e 
di tight Saber. Tutta roba che manderà 
i fan delle Trilogie fuori di testa, 
soprattutto se non hanno avuto modo 
di giocare agli episodi per PS2. In 


COmE TI GUIDO UNO SGUSCIO 

Ai tempi della presentazione di ifGO Star wars: la Saga completa 
circolarono un po' di uoci a proposito della possibilità dì gui¬ 
dare alcuni ueliuoli sci-fi (nelle missioni eutra) per mezzo ^ 
del nuouo controller dì PS3. sfruttandone i sensori di 
mouìmento. I ragazzi di Traveller's Tales saranno 
riusciti a mettere a punto un sistema di controllo 
adatto alla guida degli sgusci? Noi ci speriamo... 


effetti l’impressione è che Lo Saga Com¬ 
pleta sia una raccolta riservata più che 
altro a chi ancora non ha giocato L£GO 
Star Wan: Il Vkkogkxo e a Lo Trilogia 
Classka, anche se Traveller’s Tales ha 
pensato bene di architettare 
qualche ‘trappola’’ per 
catturare anche i fan storici, 
quelli che con i mattoncini 
LEGO su PS2 ci hanno già 
giocato, eccome. 

LA NUOVA GENE¬ 
RAZIONE DELLE 
GUERRE STELLARI 

La carta vincente 
di La Saga Completa 
sarà senza dubbio la 
modalità riservata al 






rJ 


Hon mancano gli effetti 
tpecialì, come ovvio: le 
etplooioni. i bagliori luminosi 
delle spade laser e i raggi dei 
folgoratori sono delle vere 
chicche, per i fan della saga. 


t modelli poligonaU degli 
eroi sono dei perfetti 
pupazzetti UGO: il bello 
A che loro animazioni 
stHio quelle che abbiamo 
sempre immaginato! 
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I 

i 

_I_ 

molti degli scenari 
nascondono bonus, 
sorprese e potenzia¬ 
menti. Oui, dietro alla 
scala, ci sembra di 
intraverlere qualcosa. 


gioco cooperativo oniine, che permet¬ 
terà dì farsi accompagnare da un amico 
in un’epopea che attraverserà tutti e 
sei i film della serie, da La Minaccia 
Fantasma a II Ritorno dello Jedi. Inoltre, 
come prevedibile, per l’occasione è 
stato anche potenziato il già gigantesco 
editor per la creazione dei personaggi, 
che permette di costruire pezzo per 
pezzo nuove mostruosità come una 
creatura a metà strada tra Leila e 
Chewbecca, tanto per fare un esempio 
(detta così, una ‘mostruosità’ che 
ricorda il Cardo). Inoltre i livelli extra del 
primo episodio (come la corsa dei Pod) 
sono stati ripensati e ricostruiti in modo 
tale da ricordare quelli (decisamente 
più riusciti) di La Trilogia Classica. E le 
sorprese ancora non sono fìnite, visto 
che in La Saga Completa troveranno 
spazio anche nuove missioni (non mol¬ 
te. pare, ma ci saranno) e una inedita 
modalità di gioco (una sfida al punteg¬ 
gio più alto). Tutta roba preziosa, ma 
mai quanto la vera ciliegina sulla torta: 
un ‘Making of’ di Lego Star Wars, ad 
uso e consumo di chi ì suoi 
sogni se li vede sotto forma 
di mattoncini colorati. 

fn^Tjrn, 




Grande, grossa e ckdo- 
na. La Saga Completa 
di Guerre Stellari pare 
una raccolta di quelle 
giuste, arricchita da una 
manciata di extra e dalla 
possibilità di giocare 
Online in cooperativa. 
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t Azzardare un sorpassa toccando la macchina di fronte i 
sicuramente il modo migliore per finire in testacoda. meglio 
attendere un momento più propizio. 


t la vettura che ci precede ha tirato lungo alla prima di lesmo. 
finendo sulla sabbia. l'Intelligenza Artificiale A programmata 
per non essere perfetta: meno male! 




ADD-ON CHE 
PASSIONE! 

Tra una bistecca fiorentina e 
un buon uinello. ntarb Caie ci 
ha confessato che, dopo il 
lancio del gioco sul mercato 
europeo, saranno preuisti 
diversi pacchetti aggiuntivi 
[vetture e piste) acquistabili 
presso il PSN. 



Il Cavallino Rampante nitrisce ufficialmente su PS3I 


I n occasione della presentazione 
di Ferrari Chailetrge - Trofeo Pi¬ 
relli. System 3 e Koch Media (che 
distribuisce il titolo in tutta Europa) 
hanno organizzato una giornata 
presso il Mugello, dove abbiamo po¬ 
tuto girare nel droiito pilotando sia 
le Ferrari Challenge 360, sia le 430, 
oltre a toccare con maiM un codice 
del gioco che, a detta dei program¬ 
matori, dovrebbe essere abbastanza 
prossimo a quello definitivo. 

Due velod chiacchiere con Mark Cale, 
CEO di System 3, d hanno permesso di 
scoprire come Ferrari Challerìge sia nato 
per soddisfare la voglia di simulazione 
che buona parte dei fan del Cavallino 
hanno latente dai tempi di F3SS Chal¬ 
lerìge, il capolavoro SEGA che, dalla ver¬ 
sione originale per cabinato, s'incamò 
su console nelle ottime trasposizioni per 
Dieamcast e PS2. E, in effetti, una volta 
preso in mano il Sixaxis d si accorge di 
come le routine che gestiscono la fisica 
della vettura, così come gli algoritmi che 
si occupano di governare l'Intelligenza 
Artificiale degli altri piloti, siano stati 
scritti in nwdo da replicare al meglio il 
feeling di F355, soprattutto per quanto 
concerne l'attenzione che il pilota deve 
avere nei confronti degli spazi di frenata. 
Un vero peccato non aver potuto testare 
il titolo di System 3 con un volante, cosa 
che avrebbe restituito con ancor più 
efficacia le vere sensazioni della guida, 
e aumentato H già comunque notevole 
coinvolgimento. 



Affrontare le curve con 
troppa foga significa 
perdere aderenza, oltre 
a lìschiarc di sfasciare 
ÙTÌmediabilmente la 
vettura. 


I cordoli non si limiteranno a esse¬ 
re una tenture piana, ma avranno 
una loro "rugosità", differente da 
circuito a circuito. 


Dal punto di vista tecnico, sebbene 
la versione da noi provata necessiti di 
ancora parecchio lavoro da svolgere (gli 
specchietti retrovison mostravano solo 
un'accozzaglia di colori, e il trame rate 
matKava ancora di solidità), le venti e 
più vetture sono sembrate riprodotte 
con cura e fedeltà. 

Ferrari Challenge non si limiterà a 
fornire un'impegnativa esperienza di 
gioco in single player, ma permetterà a 
tutti i possessori di una PS3 connessa in 
rete di gareggiare con altri 'coHeghi' pi¬ 


loti, firx) a un massimo di sedici vetture 
contemporaneamente in pista, sperando 
che il net code sia stato ottimizzato per 
funzionare al meglio. 

In cofKlusione, siamo rimasti 
piacevolmente sorpresi dalle qualità 
simulative di Ferrari Challenge. Resta 
solo da verificare se, prima dell'uscita 
sugli scaffali, System 3 sia in grado di 
vestire l'eccellente corpo del 
gioco con un vestito tecnico di 
pari valore. 




Sebbene tM punto <S vista 
tecnico Ferrari Challenge 
si sia mostrato ancora 
acerbo, la componente 
simulativa pare abba¬ 
stanza interessante da 
concedere più di una chatt- 
ce all'imminente titolo 
targato System 3. 


W.5 
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Playstation tyehabao- 
gno anche di stupidaggini 
come queste per farsi 
notare. Sono due cose 
piccole e semplici, a tratti 
stinse e piacemtì ma, 
purtroppo, anche ben 
poco kiteressimtL 


t 6U uccelli neri che vedete in primo piano sono i protagonisti assoluti di TE muovendo 
le mani potrete spostarti in lungo e in largo per esplorare una tela orientale. 


t Ogni Screensaver, come ovvio, è accompagnato da uno specifico set di effetti 
sonori. Quelli di Tori (mahi sono molto "rilassanti". 


L'occhio lungo di PS3 continua a spiare i nostri movimenti! 


9 . ui in redazione, di tanto 
I in tanto, succede che un 
^ pacco più o meno mbterìoso 
dritto dritto sulla scrivania 
del nostro caporedattore. Nella 
maggior parte dei casi Ualone conosce 
in anticipo il contenuto del pacco del 
mistero, ma qualche volta capita che 
nemmeno lui abbia ben chiaro cosa 
il PR di turno abbia incastrato a forza 
in una busta, in uno scatolone o in 
un sacco di iuta. Nel corso degli anni 
abbiamo visto saltar fuori di tutto, da 
questi pacchi misteriosi: nuove console, 
versioni demo di capolavori annunciati. 


magliette promozionali e. addirittura, 
alcuni collaboratori di PSI1 ritrovati in 
mare aperto dopo un press tour a dir 
poco disastroso. 

Proprio agli inizi di ottobre sulla 
scrivania di Ualone si è materializzata 
una busta contenente due nuovi esperi¬ 
menti interattivi targati Sony. Tori Emaki 
e Mesmerize, come è facile capire fm 
dalle immagini sparpagliate su questa 
pagina, non sono dei videogiochi veri e 
propri. Anzi, non sono dei videogiocN, 
punto e basta. Si tratta infatti di due 
semplici Screensaver interattivi per PS3 
studiati in modo tale da sfruttare il pic¬ 


colo Playstation Eye di cui vi abbiamo 
parlato a lungo il mese scorso. 

Con ogni probabilità sviluppati nel 
corso delle pause pranzo da un piccolo 
team capitanato da Riccardo Lonzi, 

Toh Emaki e tlesmerize sono quindi 
due semplici modi per buttare via una 
decina di minuti muovendosi davanti 
ad uno schermo, con l'unico obbiettivo 
di lustrarsi le pupille degli occhi In 
effetti l'impatto visivo di questi due 
screen saver è notevole (soprattutto 
quello di Tori Emaki, a dire il vero): 
tra antiche stampe orientali che é 
possibile esplorare muovendo le mani 


t Eccolo qui, il nuovo "occhio" di PS3: 
piccolo, (non troppo) ologanto o assolu¬ 
tamente promettenta! 


nelTaria (cosi da orientare il volo di uno 
stormo di uccelli) e citta in wireframe 
da ricostruire come per magia (questa 
volta con la punta delle dita) c'è di che 
stupirsi, almeno per un po'. Peccato che 
nessuno di questi due progetti riesca 
ad intrattenere per più di cinque minuti. 
Tori Emaki. visto che premia l’esplora¬ 
zione delle tele con nuovi panorami, 
si lascia 'giocare' un po’ di più, ma 
tlesmerize è veramente poca cosa: una 
volta provati tutti e dieci gli ambienti 
grafici studiati dai ragazzi di Studio 
London, non resta veramente nulla da 
fare. Ma, del resto, da uno 
Screensaver ci si dovrebbe 
forse aspettare di più? 

R2ZD, 
































































ovantanove su cento se lo 
ricordano in tre (ovvero quei 
tre che se lo comprarono), ma 
Seaman per Dreamcast è stato senza 
dubbio uno dei giochi più originali, più 
stravaganti, più folli degli ultimi dieci 
(e passa) anni, il team di sviluppo che 
lavorò al progetto Seaman risponde al 
nome di Vìvarium ed è capitanato da 
un game designer completamente fuori 
di testa. Il game designer in questione 
é Yoot Saito, un losco figuro che negli 
ultimi armi ha lavorato ad Odama, un 


bizzarro flipper ambientato nel Giappo¬ 
ne Feudale arrivato su GameCube un 
paio di anni fa Sia Odama che Seaman 
vantavano un sistema di controllo 
decisamente particolare, basato sul 
riconoscimento vocale: per mezzo di un 
piccolo microfono era infatti possibile 




t Voot Saito è famoso per la capaciti di 
fornire un credibile contesto storico ai 
suoi giochi. Spesso, comunque, si inven¬ 
ta tutto di sana pianta, compresi reperti 
archeologici e cose del genere. 



impartire ordini alle proprie armate 
schierate sui tavolo del flipper (in 
Odama) oppure, in Seomon, chiacchie¬ 
rare amorevolmente con delle schifose 
creature metà uomo e metà pesce. 

I Seaman, ovvero questi straordinari 
pesci antropomorfi, vantavano una sor¬ 
prendente intelligenza artificiale partico¬ 
larmente sofisticata, che permetteva loro 
dì portare avanti semplici conversazioni, 
di ricordare date ed eventi (si rammen¬ 
tavano delle date di compleanno dei 
genitori del giocatore, per esempio!) e 
di darsi alla critica spicciola e volgare. In 
effetti i Seaman avevano un caratte¬ 
raccio che metà bastava, e trovare la 
voglia di accudirli, di stare dietro alle loro 
esigenze (sfamandoli, tenendo costante 
la temperatura del loro acquario e cose 
del genere) era un mezzo incubo. Tempo 
dieci giorni e ti veniva la voglia di far 
bollire l'acqua, cosi da prepararti una 
particolarissima insalata di mare. 

Entro la fine dell'anno, almeno in 
Giappone, su PS2 dovrebbe arrivare il 
seguito di questo bizzarro esperimento 
giocoso: questa volta ci troveremo alle 
prese con dei piccoli esserinì sìmili agli 


uomini primitivi, non più alti di una ven¬ 
tina di centimetri, raahiusi in un terrario 
come quello dove vengotxr conservate 
iguane e animalaccì vari. Chi ai tempi si 
era mangiato i Seaman, ìnsomma, può 
cominciare ad apparecchiare 
la tavola: questa volta il menu 
prevede uno spezz atino. 


f ghdiì fimatì da Yoot 
Saito, per un motivo o per 
faitro, bkognerebbe pro¬ 
varli sempre e comunque. 
Raramente sono rifiniti 
e corrqtleti, ma restano 
comunque assolutatttente 
foia, originali e strava¬ 
ganti 
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Un campione non teme rivali! 



differenza dei lo scorso anno, 
a 'sto giro la serie cestisti- 
ca di 2K Sports trova ad 
attenderla sotto canestro MBA Uve 
OS, atletico rookie di EA (almeno 
su PS3) desideroso di stopparne 
le vendite con il suo gioco veloce e 
spettacolare. Ma un campione di rea¬ 


lismo come NBA 2K8 pare intenzionato 
a non farsi Impressionare, schiacciando 
comunque in testa aH'awersario grazie 
alla sua strapotenza tattica, oltre che 
tecnica. Una strapotenza espressa ad 
esempio da animazioni personalizzate 
per quasi ogni atleta, da assecondare 
con un ritmo di gioco forse più com¬ 


passato di quello della concorrenza, 
ma immensantente più verosimile e 
gratificante. Alla valanga dì modalità 
già disponibili nel precedente episodio 
(tra cui segnaliamo soprattutto il 
superlativo multiplayer oniine per 10 
giocatori!), si aggiunge quest'anno 
anche una grandiosa gara delle schiac¬ 


ciate personalizzabile praticamente 
in tutto, esattamente come le partite 
normali. Ci sarebbero tante altre cose 
da dire, ma lo spazio è tiranno, proprio 
come all'Interno della difesa schierata 
gestita dalla migliorata I.A. di 
NBA 2K8. Ce le teniamo per la 
rece, ok? 




Concorrenzo o no, NBA 
I 2K8 promette A sodro 
I concentnto di realismo 
tecnkc^tattko sotto 
canestro, personalizzato 
nelle movenze feline di 
ogni singolo atìeta MBA... 
e personalizzabile in tutto 
irestof 




t Per schiacciare a canestro bisogna attaccare gli spazi più 
che i difensori, in UBO SUB. 


t Per un po' di spettacolo ad alta quota senza stoppatori di 
mezzo, meglio la gara delle schiacciate. 




Pattinando airindietro 


I contrario del "cugino” MBA 
2KS, la prima impressione 
è che MHL 2K8 non migliori 
granché l’episodio precedente 
della serie, anzi. Un bel rischio, visto 
che il rivale hockeistico targato EA 
Sports è sicuramente più possente 
e pericoloso del corrispettivo cesti- 
stico. Intendiamoci, siamo sempre di 
fronte a un signor gioco di hockey 
su ghiaccio, vantando la modalità 
Carriera più profonda neH'ambito 



si rischia di cadere... 


dei titoli sportivi, una grafica più che 
buona sia in termini di dettaglio che di 
fluidità, e il supporto (da quest'anno) 
di un massimo di 7 giocatori nelle 
partite offllne. D'altro canto, però, la 
modalità oniine soffre al momento 
di qualche problema di frante rate 
dovuto probabilmente a un codice di 
rete non (ancora?) ottimizzato. Ma il 
difetto più grave e inaspettato di NHL 
2K8 è sicuramente l'aver voluto ine¬ 
splicabilmente complicare un sistema 




di controllo che funzionava. A fronte 
della gradita introduzione delle diver¬ 
tenti e spettacolari ‘Superstar Moves', 
infatti, controllare gli atleti pare ora 


decisamente più macchino¬ 
so. Speriamo di abituarci in 
tempo per la recensione... 

[3323 




t Segnare su azione personale ù foree più facile che in UHI BK?. t'Tontrollare 'sto maledetto puch A un'impresa, quesrannor 
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Rispetto all'ottimo epi¬ 
sodio precedente, NHL 
2K8 da un calcio (anzi, 
una mazzata) al vecchio 
sistema di controllo per 
abbraccìame un altro, 
sicuramente meno imme- 
dkito. t su! ghiaccio f im¬ 
mediatezza i tutto... 




























































B rima\chiacchier a\ 


n. NUOVO MOMENTO SPERNOVA 

Ciao Spémova, (a proposito, perché ti 
chiamano così?), sono un ragazzo di 22 
anni appassionato di giochi di ruolo, e 
mando questa mail a te che sei l'indi¬ 



scusso esperto della redazione in questo campo. La 
domanda che ti pongo è abbastanza semplice, ma 
forse la risposta non lo è. Sono un felice possessore 
di PS2, soprattutto ora che stanno uscendo bei 
GdR a getto continuo, ma vorrei compranni PS3. 

Ma ho un dubbio: non è che va a finite che per PS3 
succederà quello che è successo per PS2. con quasi 
I solo/inai fontos)'X a tener banco per diversi anni 
prima che arrivassero altri GdR meritevoli? Si, so 
che per PS3 c'è ObNvion, ma io amo di più i giochi di 
ruolo giapponesi. A parte Mi/Vre Xmiphr Story e 77)6 
Last Remnant, dobbiamo aspettarci qualcos’altro a 
breve? E poi, credi che il sistema di combattimento 
a turni resisterà anche in questa generazione di 
console? Oppure che anche i ‘giappo* si converti¬ 
ranno al tempo reale? E infine la solita domanda che 
ti avranno fatto chissà quante volte: /«xil/antasy VII 
arriverà mai su PS3? A me piacerebbe tantissinK)! 
Ciao, scusa se ti ho annoiato, ma set il mio mito! 
Rivoglio l'angolo Spemova! 


Rubamazzi (di flagic :)) 



Caro Rubamazzi (di MagicL dal 
momento che mi chiami in causa non 
posso sottrarmi alla responsabilità di 
una degna risposta AnzL guarda, ti 


dirò di piti: I m omento Spémova non tornerà, ma 
per un po' rntera posta di PSM dnrenterà il mio 
angolino speciale per disquisire delle faccende che 
mi esaltaro di più o per rispondere alle urgenti 
questioni che i lettori mi vorranno sottoporre. 
(Juinci, per un pezzo, gli argomenti principali 
potrebbero travalicare La Ruota*", La Consoie 
Unica*" e il Cégcvast*" (tanto cari a qualcuno) per 
comprerKlere argomenti più ruotstid, ma senza 
doverci porre dei veri imiti. 


SL lo so che preferite Ualone (maledettil). ma Tuo- 
mo peloso ha pensalo di piazzarmi qui a sollazzarvi 
tutti. Anche non riceverà abbastanza lettere di 
lanKntele, cosi da potermi finalmente icenziare 
su due piedi. Non dovrebbe richiedere molto. Ma 
torniamo a le, RubamazzL. se ti ctied i motivo del 
mio nome e evidente che non bazzichi I Forum di 
GamesRadac La ragione è sempice: Spèmova è 
la traduzione kaibana del mio soprannome: Spino. 
Ecco perche il passalo etano apparse su PSn delle 
paglie iititolale ’Spino's Lar, dal blog inmagiiario 
di Spemova'. Spiro, Spemova, lUomo Fragle. I mi- 
gior amico del CégovasL I Pensionato e la Pantera 
Grigia dei videcgiochi sono tutti una sola ed urica 
persona: I sottoscritto. 

Ma passiamo alle cose serie, ché ciueste faccen¬ 
de iileressano poco al ^ande pubbko e sono 
tutt'altro che lus i igtiere ii generale. La risposta alla 
tua semplice prima domanda è: scordatelo. Cioè, a 
brew è improbabie che potremo avere il piacere 
di spassarcela con GdR giappo di buon caHxo, per 
moltepfici ragion. Era già accaduto con I passaggio 
da PSone a PS2. del resto, e stai sicuro che d 
aspetta la stessa sofferenza con questo cambio ge¬ 


nerazionale. addmttura inasprìta da una tecnologia 
che innalza u lteriormente i costi delle produziori 
più ambiziose Sono (Taacrdo su OhMort si tratta 
di un vaido GdR, ma lontanissimo daHe esperienze 
di ruolo nipponiche, certo non peggiore, ma più 
freddo, meno stioso e coinvolgente. Quindi, ecco 
quello che d attende Nhire Story potrebbe 
tenere banco* per anti, prima che un qualsiasi Fi¬ 
nal FaKasy facda capoino sul nuovo monoito Sony 
Ma non deperiamo troppo, perché sospetto che le 
software house minari non staranno a guardate a 
lungo e riusdratmo a confezionate validi JRPG ben 
prima deH'arrivo di FFXtH. Nppon Idii sta lavorando 
a Oispaeo 3. ad esempio, e immagino che Atius 
non vorrà mancate rappuntamento con qualche 
Shiì negami lensei next-gea Possiamo scordard 
Mmati mozzaftato, magari, grafiche poigonali da 
urlo o sisteroi innovativL ma credo che I digiuno 
sarà spezzato dalTanlvo tempestMO di tanti piccoi 
(jdR con qualcosa da dite. É però improbabile che 
siano questi 'antipasti' a rivoluzionate le classiche 
meccaniche a timi e non é detto che sia per forza 
un aspetto negativo. Davvero vorresti fate a meno 
dei turni in un GdR tattico? Speco di no. Inoltre, 
non credo che la meccanica dei turni possa essere 
davvero sinonimo di Old-Oea La bravura degli 
sviuppatori sta nel prendete elementi abusati mille 
volte e trovate un modo originaie per sfruttarii Ben 
vengano i tumL allora e l'ATB, le dassi. i cristalli 
magid e i diocobo se qualcuno è in grado di 
rivitafezzare con estro qualcosa di nvrlto familiace. La 
novità a ogni costo non è la ne)(t-gen che vorrei io. 
Se potessi scegKece. drei piunosto: l'azzeramento 
dei caricamenti, una pài ampia scelta né decidere il 
destino dé mio personaggio, una personalizzazione 
superiore degli abiti, déle armature e délo stile 
detTalter ego. lia qui stiamo dragando ed è meglio 
tornare érultima domanda: arriverà mai I remake 
di FFVII su PS3? Guarda, io spero di no. I fatto e 
che non vorrà che qualcuno riuscisse a rovinarmi i 
bé ricordi con un remate non éFaltezza É passato 
tanto di qué tempo che ormai I classico GdR per 
PSone é tara specie di mito intoccabile. cristalKzzalo 
e sospeso né tempo, in una forma che ddficimente 
potrebbe essere ripresa con efticacia senza perdite 
nél'atmosfera, néla caratterizzazione e nék) spirilD 
che ravevano reso tanto ^ande. K sembra rischio¬ 
so insistere tanto con la faccenda dé remate, con I 
pericolo di deludete déle aspettative che, né corso 
di lai decerviio, hanno avuto modo di crescere a dl- 
smisuta. Se lo faranno mai. io esigo che sia perfetto, 
altrimenti tarmo meglio a lasciar perdete. 
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sm vi inulta a mandare le vostre lettere 
al seguente Indirizzo: PSmall, Uia Torino 51, 20063, 
Cernusco sul Haulglio (mi). 

Al fan 02/92432235. 
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VOTI SI, VOTI NO 

Cara redazione di PSM, penso sia 
il caso di rubarvi qualche prezioso 
minuto del vostro tempo per esporvi 
una personale e alquanto malsana 




considerazione. Di anni alle spalle ne ho 24 e 
leggo molte delle riviste in commercio, legate 
ovviamente al mondo videoludico. Sfogliando 
la vostra, comunque piacevole, testata mi sono 
sempre accorto però della presenza di diverse 
incongruenze nelle valutazioni numeriche a fon¬ 
do recensione. Sono consapevole del fatto che il 
voto di per sé non valga una 'fava', io perso¬ 
nalmente opterei per l'abolizione del suddetto, 
ma é altrettanto vero che molti danno estrema 
valenza a quel dannato numerino. Detto ciò mi 
chiedevo come è possibile affibbiare voti dal 7 
in su a qualsiasi gioco. Molti degli aborti ludici 
che arrivano sugli scaffali dei negozi non vengo¬ 
no fortunatamente considerati da PSM, ma non 
sono comunque rari i casi di voti ampiamente 
'regalati'. Molti giochi su licenza ricevono infatti 
valutazioni discrete, quando il loro reale valore 
si attesta chiaramente sulla mediocrità, mentre 
altri giochi, giustamente catalogabili nella fascia 
del 7\8, si ritrovano cosi ad avere lo stesso 
valore numerico di una fetida trasposizione a 
caso. Se proprio bisogna continuare a dare peso 
al voto, almeno quest'ultimo aspetto meritereb¬ 
be una cura maggiore non credete? Ok, certo, 
l'utenza ‘Mass Market" sembra felice di spende¬ 
re i loro sudati risparmi per un TIe-in a caso, ma 
forse e giunto il momento di dare il giusto peso 
alle valutazioni. Spero che da questa conside¬ 
razione possa nascere un dibattito costruttivo, 
finalizzato magari aH'effettiva scomparsa del 
voto numerico. Grazie del tempo concessomi. 
Siete mìtici, ora un altro direbbe... io che sono 
antipatico, no. 

Dottor Immortai 



Simpaticissimo Dottor Immortai, tanto 
per cominciare la tua considerazione 
non é soltanto 'personale'. L'argo¬ 
mento VOTI è uno dei più gettonati 


e interessa sempre tutti quanti. C'è chi li vuole, 
chi no, chi avrebbe dato mezzo punto di più, due 
punti in meno, chi sì straccia le vesti davanti a un 
7 dato a un gioco da 7.S, chi sì scandalizza per un 

10 affibbiato a un giocone mass market, assolu¬ 
tamente lontano dalla perfezione. Forse la qualità 
migliore dé voti é la capacità di scatenare tante 
chiacchiere... e già non è poco. Per quanto mi 
riguarda, non potrei farne a meno, anche perché 

11 trovo: sintetici, divertenti e immediati. Non sono 
il solo a pensarlo, ne sono sicuro. Anzi, guarda, se 
facessimo un bel sondaggio istantaneo con i nostri 
lettori sul seguente quesito: ‘Preferireste fare 

a meno del testo o dé voti?' credo che i nostri 
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sudati testi farebbero una brutta fine, superati 
dalla schiacciante preferenza verso quel piccolo 
numero alla fine dell'articolo. Estremismi a parte, 
perché dovremmo eliminare un indicatore tanto 
simpatico? Il fatto che non sia accurato e che 
non esista una scala di valori assoluta non fa che 
aumentare l'elemento 'ludico' del voto. Se non ci 
fossero dubbi, non ci sarebbero discussioni, batta¬ 
glie e tormentoni... in poche parole, perderemmo 
un valido elemento per vivaci discussioni. Piut¬ 
tosto, vale la pena capire come funzionano i voti 
nella rivista che hai scelto di leggere. Prendi PSM; 
anche i sassi avranno ormai capito che il IO non 
viene dato al gioco perfetto, ma al 'massinfx) del 
divertimento'. Una rivista come Edge preferisce 
premiare soprattutto innovazione e originalità, per 
CMC il 10 rappresenta la perfezione e quindi non 
viene concesso. Ti dirò di più; se vai nella pagina 
d'introduzione alle recensioni (pag. 71 in questo 
numero), troverai un'ottima legenda che spiega 
la scala di valori di PSM. Ogni pubblicazione 
possiede la propria e tenta (con alterna fortuna) 
di mantenere una certa coerertza nel tempo. 
Inoltre, si e spesso detto che i voti dati da un 
redattore sono il frutto dei suoi gusti personali, 
delle sue passioni e delle sue preferenze per un 
genere piuttosto che un altro, lia e abbastanza 
falso. Invece, chi scrive compie una mediazione 
tra i propri gusti e le caratteristiche del gioco 
che sta recensendo. Faccio un esempio: quando 
recensisco Fmoi Fantasy XII e gli metto 10 non 
sorto necessarie grandi mediazioni, perche il 
gioco Square Enix rappresenta con pochi ragio¬ 
nevoli dubbi il Massimo del Divertimento per 
ogni appassionato di JRPG. Invece, quando mi 
passa per le mani un Final Fantasy X-2 non posso 
appioppargli un 6 solo perche non ho digerito le 


t Uno Spèmova sempre più fragile piange lacrime 
amare dopo l'ennesima sconfitta a The Ige Ofjudgmeat. 
A quando l'ora della riscossa? 


sue meccaniche, o perche penso 
che ripercorrere gli stessi scenari di 
FFX sia noioso. Bisogna considerare 
anche altri fattori: la grafica, uno stile 
superlativo, personaggi ben confeziona¬ 
ti... alla fine il voto diventa espressione 
di tante componenti, parte personali (e 
frutto di una grande esperienza in un certo 
genere) e parte 'oggettive', che tentano 
di comprendere le caratteristiche tecniche, 
l'attesa del pubblico, il design e le novità. Se 
il voto fosse solo una questione personale, 
avrei dato 9.5 a King’s Field IV ma sarebbe 
stata una mossa alquanto azzardata; pur 
bellissimo sotto tanti profili, é innegabile 
che il vecchio GdR possiede una grafica 
terrificante, animazioni legnose, un ritmo 
letargico e scenari dai colori slavati. Il 
lettore si aspetta, spesso, di ricevere un 
consiglio per gli acquisti e ciò dev'es¬ 
sere tenuto in massimo conto. Quindi, 


all'uscita dei vari titoli Mass Market derivati dai 
soliti film di cassetta, fumetti famosi e quant'al- 
tro, si cerca di interpretare il desiderio dei fan di 
metterci le mani sopra e cercando di spiegare se 
il gioco possa incontrarne i gusti, a prescindere 
dal fatto che magari non introduca alcuna novità, 
non sia originale e sappia di già visto... A un fan 
di DragonBall non interessa prendere in esame 
il sistema di combattinrento e confrontarlo con 
Tekken o Virtua Fighter. Ciò che gli interessa e 
più semplice; 'Se còmpro l'ultimo spin-off di 
DBZ mi diverto a combattere con i personaggi 
che adoro?'. Ecco spiegati i frequenti 7.0 e 
7.5 che vengono affibbiati a titoli del ge¬ 
nere. Il redattore sta dicendo al lettore 
che il gioco è 'Valido, ma con alcune 
riserve", dove le riserve non 
stanno tanto nel valore 
videoludico in generale 
del prodotto, ma nel suo 
essere espressamen¬ 
te dedicato a un 
pubblico che cerca 
il divertimento in compagnia dei suoi 
beniamini. Se poi il gioco e anche valido 
di per se e può trovare un più largo con¬ 
senso, può giustamente meritare un 8.0 
ed elevarsi sulla massa, com'e accaduto 
questo mese a / Simpson: Il Videogioco 
(pag. 81 ). 

Infine, PSM non ha un numero infinito 
di pagine e deve quindi compiere delle 
scelte sui giochi da trattare. Chiaramente, la 
preferenza va ai giochi più meritevoli, capaci 
di entusiasmare o i più attesi dal pubblico. 
Inutile rubare 10 pagine preziose alla rivista 
per il solo gusto di appioppare una manica di 
voti sotto al 5.0. Che gusto c'e? Può capitare 
di vedere qualche brutto voto, soprattutto 
quando esce un gioco atteso che si rivela 


UN FOLLE CI SCRIVE... 

Gentile redattore di PSM sono un lettore assiduo della vostra rivista, che trovo veramen¬ 
te OK!!. Mi chiamo Domenico Ricciu abito a La Maddalena (SS), faccio il parrucchiere e 
nel tempo libero mi diverto a creare dei disegni sui capelli del mio amico Bruno. Vengo 
subito al dunque sarei molto felice di vedere pubblicate sulla vostra rivista queste mie 
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creazioni! sono 4 foto di disegni sui capelli e una con noi 2) .Con questa mia speranza vi saluto e vi 
auguro un buon lavoro. 

Domenico Ricciu 


Be', più che un folle è un genio! Guardate cosa è stato capace di fare con la testa 
dei suoi amici... peccato solo che non abbia immortalato qualche celebrità del 
mondo dei videogiochi! 
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deludente. Un voto negativo, in questo caso, 
serve a scoraggiare chi ha passato un anno e 
più nell’inutile attesa. In gerterale, ritengo che la 
decisione di un voto sia sempre una questione 
difficile, complicata dai tanti fattori che concor¬ 
rono alla sua formazione. Quando esce un titolo 
fuori dalla norma come The Eye Of Judgment, che 
voto dovrebbe prendere? Non esistono termini di 
paragone perché è unico, é un po' scomodo per 

10 spazio che richiede ed è necessario acquistare 
carte a parte per provarlo con soddisfazione, 
eppure possiede grandi qualità, non ultinm un 
sistema raffinato e intuitivo... quale dovrebbe 
essere l'elemento che lo influenza di più? Difficile 
giudicarlo, nta il redattore di PSfI cerca di intuire 

11 'fattore divertimento’ che esprime e compie 
una scelta tenendo in considerazione ogni varia¬ 
bile. Ecco, il voto e una diffìcile alchimia che non 
ha leggi certe, però aiuta a cogliere a colpo d'oc¬ 
chio il valore di un titolo. Inoltre, il voto da solo 
non ha molto senso, ma deve essere interpretato 
nel contesto delia recensione nel suo insieme. 
Concludendo, i voti non ci lasciano e restano un 
elemento insostituibile (e divertente) delle recen¬ 
sioni. destinati a esaltare e irritare gran parte del 
pubblico ancora per molto tempo. 

Antipaticissimo Dottor Immortai, e 
mortalmente antipatico propugnare 
l'abolizione del ‘mitico’ e intoccabile 
voto... ma k> sono d'accordo con te. 

Il rischio, però, e che cosi facertdo, aiKhe PSI1 
diventi antipatica a molti, e questo non lo vuole 
nessuno, a parte i simpaticoni della concorren¬ 
za. Come la simpatia e l'antipatia, il voto e una 
sintesi soggettiva, in questo c<iso dei giudizi di 
un singolo redattore, che può stare simpatico o 
antipatico a ciascun lettore a seconda dei voti che 
propone. Ecco la soluzione per uscire da questo 
circolo vizioso: sostituire il voto del redattore con 
un ‘questo gioco mi sta simpatico/antipatico’, 
spingendo il lettore a interpretare il testo (fella 
recensione (ben più oggettivo del voto) con 
empatia, non simpatia né antipatia. Risposta 
‘simpatica’, newero? 

SOLIDO E ONLINE 

Cara Redazione di PSM, sono un 
vostro appassionato di videogiochi 
e seguo moltissimo la saga di Metal 
Gear Solid e tutto quello che riguarda 
il mondo Playstation. Volevo chiedervi alcune 
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esalcazione, da Ualone, 


cose che non mi appaiono molto chiare. Primo, 
solo in questi mesi mi sono accorto che mi potevo 
connettere per giocare oniine con la mia PS2 
(ancora quella grossa), perciò sono andato alla 
ricerca dell'Adattatore di Rete; nei negozi non 
si trovava perché fuori produzione, perciò ho 
provato un'ultima chance... eBay! L'ho trovato, 
nuovo F>er giuntai Mi sembrava impossibile!! 
Quando é arrivato a casa, ero contentissimo!! :) 

Lo monto e lo configuro e tutto andava bene, tutti 
i test sono passati con successo e mi ritenevo 
soddisfatto. Poi mi iscrivo a Central Station; la 
prima volta mi si blocca (chissà come mai...), poi 
riesco a registrarmi. Il fatto é che ormai é quasi 
passato un mese e io di codici di convalidazione 
dell'account non ne vedo l'ombra!! Sarà meglio 
l'online e la registrazione su PS3? Comunque, 
non è questo il punto! Tutto contento, vado a 
comprarmi MGS3 Subsistence per la modalità 
Online. L'altro giorno scopro che chiuderanno i 


server definitivamente il 30 ottobre per dare più 
spazio a Metal Gear Online per PS3. Ma perché, 
mi chiedo io ?!? Perché?? Perché sono andato a 
spendere un patrimonio per poi scoprire che il 
gioco Online più bello lo chiudono?? Non capisco 
il motivo!!! Poi mi riprendo e da qui al 30 ottobre 
c'è poco più di un mese; perciò vedo di goderme¬ 
lo tutto per poi sprofondare in lacrime di nuovo. 
Secondo voi, ci sarà una fantomatica riapertura 
dei server? Un'ultima domanda: io per Natale 
vorrei farmi regalare una PS 3, ma ne vale davve¬ 
ro la pena? Spendere 600 Euro per poi magari 
non trovare nessuno con cui giocare (non penso 
che sia cosi, comunque...)? No, perché ho sentito 
che la Playstation 3 sta vendendo piuttosto poco 
rispetto airXbox 360 (comunque non prenderò 
mai quella scatoletta verde...) e volevo sapere se 
c'era tanta gente che ci giocava (soprattutto 
oniirte...) e soprattutto se qua in Italia ci sia un 
po' di gente che abbia la nuova console next-gen 
di Sony. Il nuovo Metal Gear Online spopolerà 
veramente? Grazie per avermi ascoltato e confido 
in voi per una risposta. Fa lo stesso se non mi 
pubblicate (anche se sarebbe troppo bello...), 
ma almeno rispondetemi al più presto. Grazie di 
tutto. Ciao!!!! 

Giuliano Scrinzi 

Ciao Giuliano, comprendo il tuo 
sfogo, soprattutto dopo essere 
passato anch'io attraverso le forche 
caudine della macchinosa iscri¬ 
zione a Central Station: come per la Stazione 
Centrale di Milano sai quando entri ma non 
quando (e se) ne uscirai mai vivo! Per quanto 
riguarda i server di Subsistence. pare proprio 
che ormai non ‘sussistano’ più. Forse un po' 
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Caraibi Ualo, il clan dei GRutent Molecole si è svegliato dall'overdose ludica e ha deciso 


di scriverti per presentarsi sul vasto mondo dei clan che si stanno creando sul mitico 
Online PS3! 

Partiamo dal nome: GRutent nel senso di Utenti di GamesRadar, che non spieghiamo 


prematuro da parte di Konami, visto che per 
giocare a Hetal Gear Online dovremo aspettare 
la primavera del prossimo anno. Periodo nel 
quale ti consiglio di drizzare le antenne per il 
probabile bundle PS 3 con Metal Gear Solid 4 
+ Metal Gear Online, l'unica vera panacea alle 
tue sofferenze, e a quella di molti altri, anche 
grazie al recente abbassamento di prezzo di 
Playstation 3. Ma vedi di non aspettare troppo, 
questa volta: l’Online di PS 3 é già tecnicamente 
‘solido* e facile da utilizzare, e senza passare 
dalla ‘Stazione Centrale*... 


JRPG: ESSERE 
O NON ESSERE... RPG? 

I Ave 0 schizofrenica re- 
dazza di PSM, chi vi scrive 
HÉH è un baldanzoso giova- 
™ notto di 25 anni, noto 


ai più (?) con il nome di Anèr. 
Scopo della missiva è porvi 
un amletico interrogativo 
al quale, probabilmente, 
solo l'attempato Spèrnova 
saprà fornirvi risposta, ov¬ 
vero: i JRPG possono essere 
davvero considerati... giochi di 
ruolo? 

Nell'accezione classica e univer 
sale del termine, la sigla RPG 
(Role-Playing Game, Gioco di 
ruolo, per l'appunto) rac¬ 
chiude e accomuna a sé tutti 
quegli intrattenimenti ludici 
(quindi non solo i nostri cari 
e amati videogiochi) che 
offrono la possibilità, a colui 
che ne fruisce, di interpre¬ 
tare il ruolo da egli ideato, 
creando ex novo personaggio 
e background, e di vivere una 
storia si delineata e definita, 
ma mutabile, a seconda delle 
gesta dell'eroe in questione, 
negli aspetti di contorno. 
Partendo da questa defini¬ 
zione, non vedo come 


neanche cos'è perchè è famosissimo. Molecole dal team di sviluppo Molecole sviluppatore di giochi 
come Little Big Planet che è uno di quei giochi per cui il clan ha avuto origine, sicuramente il più 
importante (e quello più belio, ndAmeba20)! 

Lo scopo del clan é il divertimento, quello di riunirsi sull'online PS3 e vivere assieme la magica 
esperienza network della nuova console sony (ad esempio infinite sessioni di Warhawk, di Killzo- 
ne2, sfide a The Eye OfJudgment, insomma tutto quello che l'online ci offre!). Molti progetti sono 
nati da quando il clan è sorto. Quelli che più ci preme segnalare sono tre: Home, Little Big Planet e 
Singstari 

Per Home stiamo pensando ui sviluppare una sorta di ‘casa nella casa*, un posto dove tutti i mem¬ 
bri dei Grutent possano riunirsi e da li partire per conquistare i'online o anche solo per girellare 
allegramente in compagnia, dove poter condividere le esperienze videoludiche e non, e dove poter 
dire di sentirsi veramente a casal 

Per iittle big planet noi vorremmo creare una condivisione totale dei livelli da noi sviluppati e un 
torneo interno dove poter provare e sfruttare la creatività dei nostri ‘compagni*, e dove votare e 
valutare i migliori percorsi e gareggiare tra di noi sempre nello spirito del divertimento! 

Per Ultimo singstar, (questo lo devo ammettere e il gioco che personalmente più aspetto (e non 
sono il solo Vero Ualo?...),ndTauro) nel quale vogliamo sfidarci in infinite gare canore dove dare voti 
e giudizi su esecuzioni e performance canore e visive (quando ci sarà la PS eye) e creare cosi un 
nostro piccolo festivalbar (meglio di Sanremo no?) queste saranno le ‘molecole sonore’!! 
Naturalmente non parteciperemo solo a questi giochi, ma anche a: Killzone2, The Eye Of Judgment, 
LocoRoco Cocoreccho, White Knight Chronicle (o Story), Gran Turismo 5: Prologue, Rockband, 
Wipeout, Warhawk, Unreal Tournament 3, PES 2008, GTA 4 e molti altri. Ci pare di aver detto 
abbastanza e di aver preso già troppo spazio sulla pagina, quindi questo è tutto, o almeno 
tutto quello che riusciamo a far entrare qui sopra! Vi dico solo che il divertimento con noi è 
assicurato! Detto questo vi salutiamo. 

Il team GRutent Molecole! 


un JRPG possa considerarsi RPG 
se, in titoli come Final Fantasy 
(giusto per citare il più celebre), 
i personaggi non sono creati dal 
giocatore e, invece, godono di una 
personalità e di una biografia già 
ben sviluppate alle quali ci è possibile 
prendere parte solo da 'esterni*. Vivere le 
loro avventure e accompagnarli nelle loro 
gesta, per quanto possa essere affasci¬ 
nante, rappresenta comunque un modo 
di interagire ‘impersonale*, ben al di 
fuori, dunque, dalla definizione di 
RPG poc'anzi espressa. Bastano un 
ingente quantitativo di statistiche, 
i combattimenti a turni e lo 
sviluppo delle caratteristiche dei 
protagonisti a rendere i JRPG... 
degni di tale appellativo? Ai po¬ 
steri, 0 a voi, l’ardua sentenza. 
Con questa é tutto, nella speran¬ 
za di essere pubblicato vi rinnovo i 
miei più cordiaii saluti... 


Anér 


Caraibi, Anér, e 
benvenuto tra noi. 
Un tema interes¬ 
sante, ma credo che 


tu l'abbia posto in maniera fuorviante. Meglio, 
penso che le premesse siano errate. Non credo, 
infatti, che la più autentica definizione di GdR 
sia quella da te espressa. La definizione cui fai 
riferimento tu, sembra più adatta a definire i 
GdR su carta, come Dungeons & Dragons e 
sembra voier preferire l'approccio scelto dalla 
maggior parte delle esperienze ruolistiche 
occidentali. Non mi sembra appropriato fare di¬ 
scriminazioni tra GdR occidentali e GdR orien¬ 
tali (JRPG)... è innegabile che i due stili sono 
lontani anni luce, ma negli anni la sigla GdR 
ha perso il suo reale significato per andare a 
comprendere un vasto repertorio di giochi, ac¬ 
comunati da alcuni tratti particolari. Parlo della 
crescita dei personaggi attraverso i’accumulo 
dei punti esperienza, la presenza di un forte 
impianto narrativo, lo sviluppo delle abilità dei 
personaggi, la presenza di mille statistiche e 
valori che infiuenzano direttamente le meccani¬ 
che di gioco. A questo aggiungi che non esisto¬ 
no i GdR puri e semplici, ma essi stessi vengono 
classificati in GdR d'Azione, Classici e Tattici. 
Inoltre, sono moltissimi i giochi che possiedono 
elementi ruolistici senza per questo potersi 
fregiare del titolo di GdR. Inutile cercare il pelo 
nell'uovo, quindi, e tentare di risalire all'origine 
del termine... i GdR (J e non) sono destinati 
a cambiare ancora parecchio nel tempo e a 
prendere forme sempre più ibride. 


TT 
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Nei numero 121 di PSM, Ualo lo aveva detto: un clan di GamesRadar aveva mancato 
l'appuntamento con la PSMail per un soffio, il clan in questione (GRutent Moiecole) 
ha finalmente trovato il tempo per presentarsi degnamente su queste pagine e noi 
non vogliamo certamente deiuderli. Che aspettano gli altri clan? Forza, ragazzi, 
fatevi conoscere da tutti gli animaletti, spiegateci come siete nati, che significa il vostro nome e 
lanciate ii vostro guanto di sfida... qualcuno lo raccoglierà. 





































^ i CZ-? INSICE! 

Benvenuti, cari animaletti, nel nuovo angolo riflessivo e muititematico di PSM. A partire da questo mese, 
su ogni numero di PStI, in coda alla rubrica PSMail, troverete alcune riflessioni partorite dai membri 
del PSfI Team. Gli argomenti qui trattati, in modo spesso molto personale, possono valere come spunto 
di discussione per la stessa PSMail, o semplicemente offrirvi un po’ di materiale su cui riflettere, anche 

nell’intimo delle vostre sedute in bagno. 


A un anno dì distanza, facciamo un altro veloce confronto tra PS3 e Xbox 360 per 
vedere cosa ancora manca alla console Sony dal punto dì vista deH'ìnterfaccia dì base. 


niente. A meno che, appunto, tu non decida di uscire 
dal gioco. Su Xbox 360, invece, è possibile ricevere 
e leggere messaggi (e perfino rispondere agli stessi) 
anche mentre si contìnua a giocare. Una parte della 
dashboard (ovvero del sistema operativo) è sempre a 
disposizione deH’utente, anche quando questi é immer¬ 
so in una sessione di gioco: basta richiamare le funzioni 
principali premendo il tasto centrale del pad. Su PS3, 
il tasto centrale del pad non è (ancora) altrettanto 
efficace, e questo pure mi dispiace. 

4. Rimanendo in tema di messaggi, su Xbox 360 
posso scambiare messaggi vocali con i miei amici o 
con qualunque giocatore incontrato Online. Anziché 
scrivete righe di testo (cosa che può risultare scomoda 
non avendo a portata di mano una tastiera), sfrutto il 
mio headset per registrare velocemente una frase (del 
tipo 'Oh, hai finito di mangiare? Dai, che giochiamo.') 
e la invio al mio amico, che - tra l'altro, aiKhe se sta 
giocando - può ascoltarla tranquillamente. Questo, su 
PS3, non si può (atKota) fate, e mi dispiace. 

5. La colonna sonora persortalizzata. Su Xbox 360 
posso facilmente sfruttare la naultìmedialità della con¬ 
sole per ascoltate la mia musica mentre sto giocando. 
Che k) lo faccia prima o dopo aver lanciato il gioco, 
non importa: in qualunque momento, infatti, posso 
passare dalla colonna sonora ufficiale del gioco alla 
mia musica semplicemente premendo il tasto centrale 
del controller e sfogliando due o tre menu. PS3 ha una 
multimedialità per certi versi ben superiore a quella di 
Xbox 360, eppure la cosa che ho appena descritto non 

si può (ancora) fare, e mi dispiace tantissimo. 

6. Gamertag, Gamerscore, Gamecard, 
Obiettivi, confronti tra utenti sulla base 
degli Obiettivi raggiunti e del Gamerscore 
accumulato, visualizzazione anche via web 
(tramite PC, ad esempio) del tutto e tante 
altre cose di questo tipo. Manca lo spazio, 
per cui ve ne parlerò un'altra volta, ma si 
tratta di tutta la roba per cui, almeno dal 
mio modesto punto di vista, Xbox 360 e 
Xbox Live offrono un servizio veramente 
innovativo e intrigante. Ed é tutta roba 
che (al momento) manca a PS3. E 
questo mi dispiace veramente da 
morire. Ma, come già detto, ne parle¬ 
remo più approfonditamente in una 
delle prossime edizioni di 
PSM Deep Inside. 


C irca un anno fa, in occasione del lancio Giappo¬ 
nese di Playstation 3, che PSM vi documentò 
in anteprima assoluta, scrissi un articolo in 
cui evidenziavo i punti che mettevano la più diretta 
concorrente della console Sony, ovvero quell'Xbox 360 
che per prima si era affacciata nella nuova generazio¬ 
ne e nell'alta definizione, in una posizione ancora di 
vantaggio. Non parlavo di giochi disponibili (terreno 
di scontro che, ancora oggi, seppur in misura minore, 
favorisce la console Microsoft), ma di funziortalità della 
console stessa. EleiKai, se non ricordo male, otto punti 
in cui Playstation 3 doveva migliorare, guardando alla 
concorrenza. Alcuni di quei 'difetti' sono stati eliminati, 
nel corso di quest'anro, dagli ^giomamentì del 
firmware (attualmente alla versione 1.93, con la 2.0 
- che promette grandi novità - in arrivo, probabilmen¬ 
te proprio mentre leggete queste righe). In ogni caso, in 
occasione di quello che mi piace definire il vero lancio 
di PS3, e dopo circa due anni di massiccio utilizzo, da 
parte del sottoscritto, di Xbox 360, credo sia opportu¬ 
no per Sony Computer Entertainment guardare ancora 
una volta alla concorrenza. Vediamo, nello specifico, 
dove. Procederò prenderKfo in esame le funzioni della 
dashboard di Xbox 360 che più mi risultano comode 
e che non trovaro diretta corrispondenza nell'XMB di 
PS3. 

1. La Chat vocale durante il tutto. É una delle caratteri¬ 
stiche più apprezzate dagli utenti Xbox. Sei oniine, c'é 
Online anche un tuo amico, barn: subito si chiacchiera. 

A prescindere da quello che tu e il tuo amico vogliate 


fare (anche giocare a due cose diverse ciascuno per i 
fatti suoi), in sottofondo si può sempre chiacchierare. 
Questo su PS3 non é (ancora) possibile, e mi dispiace 
molto. Certo, la chat vocale e la videochat di PS3 per¬ 
mettono a più di due persone di chiacchierare e guar¬ 
darsi (mentre su Xbox 360 la stessa funzione è limitata 
a due persone contemporaneamente), ma il fatto di 
non poterlo fare mentre si gioca non mi sta bene. 

2. L'invito, diretto, al gioco. Su Xbox 360 faccio cosi. 
Lancio un gioco (ad esempio Maio 3. ma funziona con 
tutti i giochi multiplayer della console), entro nelle 
modalità multìgiocatore, creo una partita, sistemo tutte 
le impostazioni e, quando sono pronto, visualizzo la mia 
lista amici, scelgo i due o tre con cui voglio giocare in 
quel momento e faccio arrivare a loro un messaggio 
d'invito. Quando i miei amici vedono questo messag¬ 
gio, non devono fare altro che accettarlo. Una volta 
accettato il messaggio, si ritrovarw - come per magia 

- catapultati nella sessione di gioco da me creata, 
pronti ad iniziare a giocare. Questo, su PS3, non si può 
(ancora) fare, e mi dispiace molto. 

3. Di base, su PS3, quando sei in un gioco, non puoi 
fare quasi nient'altro se non uscire dal gioco. I tuoi 
amici ti vedoTK) oniine e sanno a cosa stai giocando (H 
tìtolo del gioco che hai in esecuzione compare sotto al 
tuo nome nelle loro liste amici), ma l'interazione possi¬ 
bile, con te, e praticamente nulla. Possono mandarti un 
messaggio. Perfetto. Tu lo vedi pure arrivare, ma - se 
non decidi di uscire dal gioco - non puoi farci nulla. 

Non puoi leggerlo, non puoi rispondere, non puoi fare 
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Il Sixaxis è stato un errore. E Sony Tha capito. 


L o ONifesso, non sono mai stato uno dw, a 
peVe, ha amato I pad delia Playstation. Prima 
succube delle strane suggestioni tattili ed estetiche 
del pad in simil legno delUnteUivision. dotato di dBco e 
tastrerìK) ruTierìco personalizzabile, poi vittina dei joystick 
monotasto e kamikaze per Amiga e infine amante folle e 
disperatissimo dell'ergonomicamente maestoso controller 
del NinterKlo 64. non ho mai prosato i fascino seducente 
del pad della console new kid on thè block di Sony Che 
sia ben chiaro: un signor pad, uno nato per restare. Anzi 
per regnare. E lo ha fatto. Oh dannazione, se lo ha fatto. Un 
pad ben progettato, dallo stie asciutto e dalla forte perso¬ 
nalità. comodo e perfetto per ogni gioco, geneticamente 
poifinzionale, nato per controllare con autorità e autore¬ 
volezza i giochi della macchina che controllai i giochi del 
mercato. The king of thè hll. Play Station. So bene quanto 
quel pad sia stato forte-rho sempre saputo. É solo (he. 
be£ non mi ha conquistato ì cuore-ed è certo che quegli 
stick analogici gommosi e sempre un po' sfuggenti non 
hanno mai aiutato. 

Ma era un pad forte. Già. Cosi forte da restare sostarv 
zialmente immutato anche nella seconda generazione di 
Playstation, un'icona più che un oggetto, un vero manuale 
di filosofia di'Immanuel KutaragT. Fu cosi che, quando 
venne accantonato l'improbabile boomerang teaser di 
PS3 h favore del sotto vecchio pad con le solite miao 
mocttche, fu quasi contento. Non amavo quel pad, ma era 
come ui nemico che onori perché si é drnstrato grande: 
impah a rispettarlo. Ma quel pad, anici miei nascondeva 
un segreto, aveva un altro shock da regalarci Quando Ken 
i Visionario, Ken ì So^iatore del 3027, disse che c'era 
una sorpresa residua e mostrò l'esistenza di ui sensore d 
movimento, ebbi un piccolo momento d vuoto. Ricordo 
che ero a Los Angeles, ad assistere in platea a quella con¬ 
ferenza Non fu tanto i pensierD ovvio che avessero copiato 
in corsa (macché in corsa in extremis!) I comando del Wii 
a turbarmi quanto Hmmediata percezione d qualcosa d 
ben più ^ave: oh delo, mi dissi lo hanno copiato male. 

I Sixaxis, mié cari lettori è un errore concettuale e 
pratico, un grave Incidente d percorso nonché una delle 


cause dei guai d Playstation 3. Il Sixaxis é i Male. Pennet- 
teterri d ilusttarvi I perché. I controller basato su sensori 
d movirnento del Wi, che può legittimamente piacere 0 
mer» (e che a me, per Inciso, piace molto), è nato ed è 
stato progettato con un'idea ben precisa in mente: attuare 
una riroluzione copernicana nella modaltà d interazione 
con il gioco, per abbattere I più possibie la barriera d 
unlnlerfaccia ostica e ostile, che frappone tra i giocatore e 
i suo avatar digitaie un muro virtuale altissimo e resistente, 
quello deirastrazione. Per vferare un fendente con la 
katana, premete X Nintendo, con I Wi, d racconta un'altra 
storia: per vibrare un fendente con la katana, vibrate un 
fendente con la katana E i telecomando é l'impugnatura 
d quella katana Fate anche caso all'oggetto scelta' un 
telecomarKlo, quanto d più famiare e apparentemente 
Inrocuo d sia nella società contemporanea derota a 
Sua Maestà la Televisione. Il sensore d movimento | 
non é I punto. Il punto é i perché d si é arrivatì, la 
visione del mondo che quel sensore sottende. 

Quarxlo i dto indk3 la luna sappiamo bene che 
cosaguardalostoito- 

Maritenere ì vecchio glorioso pad e farcirlo d 
teoxilogia motion sensing, tra faltro mero sofisti¬ 
cata d quella della compagnia rirole, è sbagliato; 
farlo all'iitimo istante, senza una progettualità 
e privi qdnd del sifiporto deH'eserdto degli 
sviuppatori é sciocco; ferlo al costo d rinunciare all'effetto 
vibrazione é un atto d intollerabile tracotanza 
Se i pad ha le forme tradizionali che tutti conosciamo, 
irxuterà lo stesso timore reverenziale in chi non é abituato 
a utilizzarlo, tenefxlolo lontano dal Vtdeogkxto. Se poi 
dobbiamo impugnarlo nel solito eneo modo canonico (ed 
è logico che cosi sia), i sensori perdono d senso. Possono 
essere assegnati a qualche folcloristica funzione (persino 
a tratti utile, se siarro molto fortunati), ma 1 più delle volte 
saranro i nostri cartiefid, perché d rnportarino esercizi 
d frustrazione intollerabilL Saranro condannati alibbfo 
opziortaie Di defauh giochi con i coritrolli tradizioriali: se 
poi proprio vuoi attivare i sensori. E quando cosi non é, 
che Kratos ce ne scampi! Dico Lair e dico tutto. Dico Lair e. 


Annunciato e ufficialmente presentato a 
fine settembre durante la prese conference 
Sony del Tokyo Game Show, il OualShock 3 
é esteticamente identico al SiuaHis, a parte 
il lego che ui campeggia sopra e che ora, ol¬ 
tre a "Siuauis", recita anche... "OualShock 
3"! Il nuovo pad, che unisce alla tecnologia 
dei sensori di movimento l'amata vibrazio¬ 
ne, sarà supportato da quasi tutti i nuovi 
titoli in sviluppo per PS3, tra cui Burnout 
Paradise, metal Gear Solid 4, mcs Online, 
Oevil may Cry 4, echochrome, Ratchet B 
danti future, uncharted; Drake's Fortune e 
Oynasty warriors 6. 

Quanto al lancio, il Qual Shock 3 arriverà 
prima in Giappone, dove debutterà a novem¬ 
bre, per raggiungere l'Occidente (USA ed 
Europa) solo in primavera. (Da la fortuna dei 
nostri amici nipponici non finisce qui: l'il 
novembre, infatti, sarà messa in vendita 
anche una strepitosa versione bianco cera¬ 
mica del Oual Shock 3! 




dannazione, 
ancora rabbrividisco. 

Ora però non rattri- 
slatevl perché questa 
storia finisce con un 

happy eridng, corne I film seritirnemalj con Meg Ryea La 
rocctia Sony (d Ken? No, sarebbe ingiusto rorso i vecchio 
tecno-shogun) che dceva che ì rumble era roba antica, 
inutile, serpassata, ha lasciato i passo alla nuova Sony d 
Kaz, che presenta e landa i Dual Shock 3, che vivaddio 
vibra come un ossesso, liberando dalla morsa deHImbaraz- 
ZD e della menzogna una schiera d svluppatori scalpitanti, 
che friairnente pcMianno mandare al diarolo i Sixaxis e 
rifare grand e vibranti titoli tradizionali senza sentirsi il col¬ 
pa, quasi fossero old gea Non siate superfidai: ramundo 
del Dual Shock 3 non segna solo I ritorno della vtorazione, 
ma i riconosdmento d un errore d visione strale^, i 
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1 / Ralchal 6 Ctank future è uno dei 
giochi che sfruttano le vibrazioni 
del Diialshoch 3. Il nuovo pad PS3 
uscirà prima in Giappone (quasi 
, contemporaneamente all'arrivo 
nei nostri negozi del gioco insom- 
«iacl... Chi ha detto "import"? 
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Tra una partita a PES 2008 e la stesura di qualche articolo, 
molte delle serate in redazione le passo parlando con Ualone di 
console war. Perché non condividere con tutti i voi 
le accese discussioni della redazione di PSM? 


t Se siete anche possessori di una 
HboH 360, sperate di non vedere mai 
i tre led tossi della motte: indicano 
che la console ha finita precocemen¬ 
te di vivere. Purtroppo 0 successo 
di frequente ai pròni |e non solo) 
acquirenti della console Microsoft. 


M on mi va proprio a genio che Sony sia sempre 
stata accompagnata, coi debutto delle sue 
console, da attacchi ingiustificati da parte della 
critica che preannunciano flop clamorosi prima del 
tempo, senza effettivamente nessuna chiara ragione. 
PlayStatioa PS2 e PSP hanno subito questo tipo di 
benversjto, ma i risultati delle vendite hanno smentito tutti 
con degli straordnari traguardi Ora è I turno di PS3, la 
situazione si ripete e questo non é giusto. Perché attaccare 
il questo modo un'azienda che fino ad ora ha regalato 
tante emazioti a noi videogiocatDn? E soprattutto perché 
qualsiasi punto debolé dèlia concorrenza (Mnosoft e 
Niitendo) non porta a discussioni edatanti quanto quelle 
generate da ogni sirgolo peto rilasoato da Sony? 

Sony ha messo sul mercato PS3 ii ritardo rispetto alla 
concorrenza diretta, perdendo terreno ed esclusive con i 
thid party pij inportanti, ma garantendo ai suoi acquienti 
ma console solida, potente e perfettamente funzionante 
Mkrosoft, irvece è stata costretta ad anvnettere che le 
prime console messe it commercio erano difettose, dopo 
che m mmero spropositato delle stesse é inprcwisamerr- 
te “svampato”, segnalarxlo i famigerato ‘red ring della 
morte’e andando a creare non pochi disagi ai videogioca¬ 
tori e ai centri di assistenza Perché di questo non si parta? 

Prima che I Wì uscisse, si parlò tanto deirnncMativD 
controller, ma sempre molto poco delle specifiche tecniche 
della console Con i nostri occhi abbiamo scoperto che 
oltre al bellissimo sistema di controllo, la console Nintendo 
macina dei giochi graficamente datati e poco propensi ad 
essere giocati su tv che supportano l'alta defrizione. Può il 
successo attuale della console essere I medesimo tra due 
anni? Perchè di questo non si parla? 



t Alcuna voci insistenti dicono che Tizio appoggi senza 
ritegno qualsiasi cosa produca Song, e sputi su sotto 
ciò che è Microsoft. Dai su, non A vero. 0 forse si? 




Oggi Mnosoft ha pensato di andare a modificare 
XboK360 dotando le ultime versioni della console di m 
ingresso HOMI, per recuperare di fatto m palese punto 
debole rispetto a PS3. Ma è giisto modificate l'hardvflre 
della console, andando di fatto a tagliare fuori tuttì i prece¬ 
denti possessori della console? Di nuovo, perché di questo 
non si parla? Invece no, bisogna dire che PS3 è cara, che 
sta vendendo poco (cosa non vera: al momento PS3 ha 
venduto più della K2 nello stesso periodo di tempo) e 
roba simile Ora, non voglio fare propaganda contro la con¬ 
correnza anzi, per fortma esistono le attemative (almer» 
fn quando non d sarà la console unica! ;) ) che rendono il 
mercato sempre più interessante e ricco di valide alterna¬ 
tive (io stesso a casa ho una Xboo(360 accanto alla PS3I), 
ma bisogna smetterla di buttare letame a palate solo in 
un'unica direzione. 

NON SOTTOVAUTTARE LA POTENZA 
DI PLAYSTATION 

Se pensate Che le console di questa generazione (perché 
continuare a chiamarle next-gen se sono già tra noi?) 
decrebbero avere un arco di vita di circa 7 ami, allora PS3 
è l'unica console tecnologicamente a ttr ez z a ta di tutto ì ne¬ 
cessario per un periodo di tempo cosi lungo. É stata creata 
per supportare pienamente l’alta definizione, ha un lettore 
Blu-ray che è una favola (con ir prezzo altamente com¬ 
petitivo rispetto ai lettori concorrenti) e ir incesso HOMI 
(su tutte le console!) che permette una resa visiva natila 
a K)80p. É vero, l'enorme potenza computazionale che 
possiede è complicata da gestire nei primi tempi, di questo 



t llintendo fa di un sistema di controlto rivoluzionario il 
suo punto di fona, ma la console è tecnicamente molto 
indietro rispetto alla concorrenza. Per quanto tempo una 
console di questa tipo può mantenere una posizione di 
leadership sul mercato? 

se n'é parlato spesso, ma hnalmente l'attesa per dei giochi 
degni di nota è finita Ammirare animazioni, paesaggi in¬ 
cantati e dettagli facciali dé protagonisti dHeavenlySwofd 
lascia di stucco: mai un videogioco nella storia ha raggiunto 
tanto splendore. Preparatevi a qualcosa di maestoso con 
AUtehet S Ovile: dopo averlo prmato non ne posso fare 
più a meno, anche solo per ammirare nello sfondo del 
livello, tra un salto e l'altro, unlntera città in movimento, 
palazzi che crollano e treni che galoppàno a tutta velocità 
su rotaie vnlanti che attiaversarx) lo schermo e sì perdono 
al'orizzonte. Quello che aedo sia sicuro, è che questo sarà 
un Natale coi fiocchi per la PS3, ^azie all'enorme taglio di 
prezzo che procura decisamente appetito, e a tutti i giochi 
il usata: parto delibrigiialissino of Judgrnent, del 

(fvertentissino SiigStar, dello spettacolare PES 2008 (ma 
anche del realìstico REA 2008), del promettente Unchar- 
ted: Drake's Fortune, del ’sixaxicissimo’ Folldore, di tutte 
le proposte stuzzicanti del PSN e dì tanto altro ancora Nel 
frattempo. Ita una partita onliie a Warhawk e un gio di 
pista con Formula One, mi gusto con Cardo tutti i film il 
Blu-ray che Bloddxjster mette a noleggio (posso 
farlo con una Xb0K36O?), perchè, ricordiamolo, 

Playstation 3 è anche questo. Thisisliviig... 



t Nel frattempo PS3 continua a fare passi da gigante: per certi aspetti prettamente grafici, Heavenly Sumnli supe¬ 
riore al bellissima Cears of War fin alto). A distanza di pochi mesi. Batchet t Ctanh sembra faccia ancora di meglio... 
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Riflessioni deliranti di un cagnaccio malmostoso. 


U n tempo, quando ero un aicdolo comprensi- 
bibnente imiiranato e inutilmente rabbioso, 
per sgombrare la scatola aanica di tutti i 
pensieri e di tutte le preoccupazioni che mi tene¬ 
vano compagnia mi bastava poco. Anzi, pochissimo. 

Mi bastavano i videogiochi, in efleni. Ma, diamne, adesso 
non bastano pili Non bastano più perché sono cambiato 
io, senza dubbio, ma è altrettanto vero che sono cambiati 
piié *loro’, ovvero i giochini, i passatempi i trastulli 
elettranid. I dramma è che i gnifolante sottoscritto e 
i videogiochi non sono cambiati di pari passo e che, danna¬ 
zione, io sono andato da una parte e loro daifattia 


dei tempi dcvrei mettere fuori i muso dalla cuccia e rega¬ 
lare una leccatina a qualche sconosciuto giusto per farmi 
un'oretta di smitragtiate in compagnia Non è roba per me. 
I tmite massimo tollerabile, per quanto mi riguarda, è i 
multiplayer 'da civeno’ (o da cabinato della sala giochi 
sono casa), preferibilmente in compagnia di uno di quei 
quattro amici in croce ancora in vita e che, inaedbilmente, 
non hanno ceduto di schianto sotto al peso di una vitaccia 
tutta in salita. Ovvio che sia un dECorso che riguarda prima 
di tutto 1 sottoscritlo, e che non può essere valido per tutti 
i miioni (pochi) di appassionati che si sono portati a casa 
PS3 e XbcK 360, ma forse cjualche altia anima il pena si 


dentro ad una fotografia. Non c’è vita, e sapete penhé? 
Perché non d sono leggi fisiche a dettame i tempo e a 
scandirle i rittno. 0, megio, per esserd d sono, ma sono 
sempre e comunque approssirtative, perché stare troppo 
viri alla realtà soffoca lo spazio per giocare e per speri¬ 
mentare, (wero k) spazio die dcMebbe essere riservato 
allo stupore. 

La questione è che la maggnr parte dé team di 
svìuppo parte da base corrui, ritoccando appena la forza 
di gravità, la legge di Newton e fisica compagnia Capita 
iiv«ce di rado (molto di rado) che le leggi fisidie vengano 
prese e abbandonate per strada per poi irvenlarsene di 


t UttìaBigPlantt in assoluto uno dei titoli più promenonti tra quelli in arriva su PS3: le leggi fisiche atta base del 
gioco repUcano quelle del mondo reale. 


t la Sagrada Famitia di Gaudi, uno dei simboli di Barcel¬ 
lona. l'unica cosa decente, agli occhi mieL sono la gru 
sistemate tutto intorno. 


Sinceramente, io di tutta questa Next Gen ne ho le 
scatole piene fin da ora Next Gen che dalle parti di Sony 
nemmeno é coninciata, se si vuole stare a sentire Ualone, 
un tipo strano convinto che 1 v«ro laiKk) di PS3 avverrà 
la prossima priTiAtefa Mai anelale coritro al proprio 
caporedattore, insegna i manuale del perfetto collabo- 
ratore, eppure io sor» deiridea che la Next Gen non sia 
più tanto 'Next* e che, anzL a dire I v«io sia pure quasi 
fnita. Finita, già, perché quello che abbiamo visto arrivere 
nei primi mesi di vita di PS3 e di Xbac 360 é quello che 
continueremo a troverei tra le mani per i prossimi due anni 
quarvlo la giostra riprenderà a girare e a fard Intravedere 
ITO dei tanti futuri posstri per i nKirvlo dei videogiochL 
E quello che abbiamo visto nel corso di questi prinni mesi 
di Next Gea agli occhi miei è veramente poca cosa Si 
é alzata la risoluzione video dei giochi, e sinceramente 
nemmem me ne som accorta Quaku», ne som certo, 
a questo putto alzerà la manina e si metterà a urtare 
‘Ma Ibnine! Come fai a dimenticarti deironlinef’. Ijontne, 
già, uva bella rivoluzione. Soprattutto per u» come me, 
che la gente la odia in blocco, e che I tempo preferisce 
passarlo nella propria cucciai da solo. Figuatevi che per 
me i mondo dei videogiochi era un rifugio dentro al quale 
scappare per non farmi trovare dagli altri, mica un bel 
posto dove fare nuovi amiti E adesso, stando allo spirito 


sentirà vidna a questo flusso di pensieri 
Qualcui altro dirà che la Next Gen non é mica solo HD 
e onine: 'Come fai a dmenticarti della rivoluzione della 
fisica? I nxttori fisid, grazie alle iitinite possibità di calcolo 
di XboK 360 e PS3 permetterà, permetterà, permetterà..'. 
Permetterà d combinale una serie di dbastri, um dopo 
l’altro, almem dal rréo putto d vista Da armi (tanti) i team 
d svìuppo inseguam I sagro d una grafica fotoiealistica 
Agli occhi mieL più che un sogno questo pare un incubo 
v«ro e proprio, perché l'idea d vedere i mondo cosi come 
mi si presenta davanti agli occhi giomo dopo giomo mi 
pare semplicemente orribile, to lo odio, questo dannato 
pianeta figuriamod quanto possa esaltarmi Tidea d giare 
per uria Barcellona fecleiniente heostnita fui nei iTìrami 
partìcolarì a bordo d una Ferrari Od» pue le Ferrari h 
effetti. E Barcellona E le autorrxvbili e le metropoi tutte, 
a die i vero. E quando qualche team d svìuppo tema la 
carta della faittasia ecco che le cose varu» pure peggio, 
lo nel morxlo d Obivion non d voglio stare: perché C)uello 
non é ui mondo farrtastico, ma 1 nostro' aixlato a male, 
ricostruito ad uso e consumo d gente che con la mia 
spiccala sensixiità, con la mia poetica con la mia rabbiosa 
mabiconia non ha nulla a che fare: E, holtre, Barcellona e 
i Regno degt Orchi (o quel che è) sono pue luoghi morti: 
muoversi per quelle strade, per quei sentieri é come giare 


nume. Adefrittura 1 manifesto della farrtasia Next Gea 
(wero Utde Big Planet è costruito su delle fondamenta 
assai salde, soMe, prevedbi. Tutti gli oggetti, nel gioco, 
si comporteranro proprio come nella realtà: le araiKe 
rotoleianro luigo un piano iidiiato, i paliorì rinbaize- 
ranno tre volte prina d arrestarsi ii un angolo, le fui 
dondoleianro sospitte da un alito d \«nto. E capiai che 
rivoluzione: è tutto u/vio, logio, già visto, lo nel mondo 
dé videogiochi cerco rmpossUe, nmprobabìe, Fassudo. 
E la Next Gen d PS3 e XboK 360,99 su KX), non sarà 


capace d darmelo. Ma mica per colpa dél’hardware, 
sia chiaro. E nemmem per colpa degli svìuppaton. che 
pcMracd terno quéi) che pensano sia gusto fare: La 
colpa è dé videogncatorl che hanro perso la capacità 
d sognare a occhi aperti numi mod d giocare, e che 


stappano le bottiglie d spumante alTidea dé segiito d 
Forza Motorsport dé rumo PES, dél’erresimo seguito d 
Colin McRae. Tutta robaccia, agli occhi mteL che non riesce 
aftetto a sgombrare la mia scatola cranica d tutti i pensieri 
e d tutte le precKOjpazioni che mi tengono compagnia fin 


da quaittlo ero un ( 


e inutìlmente rabbioso. Ma che, anzi mi riporta 
dritto in questo dannatissimo morxlo, un posto 
dove non voglo stare. Nemmero per fàoco. 
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tic assodaziani di consimatorì possono orientarci neila scotta delia procedura migliore per lisotvere I nostro caso, t persino possibile die 
intervengano fisicainente in nastro favore contattando drettamente I negoziante per diiedcre spiegazionL Quasi tutte le assodazkml, pero (ad 
eccezione del Codaconsl, rìcMedono I pagamento di una quota d*iscrizioac~. 



Cosa fare, allora, se un negoziante 
si rlfkita di riparare, sostituire o 
rifondere (anche parzialmente) un 
prodotto (una console, tìpicamente) 
difettosa o che si è rotta entro due 
anni dalla consegna? Come ricordava 
l'Avvocato Pierani di Altroconsumo su 
PSM120, il primo passo da compie¬ 
re è di inviare, entro sette giorni dal 
rifiuto verbale del venditore, una lettera 
raccomandata con ricevuta di ritorno al 
venditore stesso, indicando dettagliata- 
mente la natura del problema, la data di 
acquisto (certificata dallo scontrino) del 
prodotto, la data esatta in cui il difetto 
si è verificato e citando, naturalmen¬ 
te, la legge 24/02. Il venditore dovrà 
rispondere in breve tempo (la legge 
dice ‘entro un congruo termine dalla 
richiesta'). In caso di mancata risposta 
entro quindici giorni (o in caso di rispo¬ 
sta negativa) potete quindi procedere 
legalmente. Avete essenzialmente tre 
possibilità: 1 ) rivolgervi ad un'associa¬ 
zione di consumatori; 2) rivolgervi alla 
Camera di Conciliazione Arbitrale della 
Camera di Commercio della vostra città; 
3) rivolgervi al Giudice di Pace. 

Le associazioni di consumatori che ope¬ 
rano sul territorio nazionale sono molte 
e, per la verità, non tutte offrono un’as¬ 
sistenza specifica per problemi legati 
ai videogiocN. Alcune, inoltre, hanno 
sportelli aperti solo in alcuni grandi 
capoluoghi. Noi d limitiamo a indicarvi 


T Un messaggio pubblidtario dalla Camera di 
Commercia di Ravenna dw invita i consumatori 
a rivolgersi alla locale Camera di Condiaziane 
Arbitrale per dbi m efe le proprie contro¬ 
versie. N ricorso ad una qualsiasi Camera di 
CondfaziotK e completamente gratuita! 


le principali, valutate voi l’associazione 
più adatta alle vostre esigenze. 
Considerate, inoltre, che quasi tutte 
le associazioni (ad eccezione del 
Codacons) offrono assistenza soltanto 
ai propri soci e dovrete quindi menere 
in conto, eventualmente, anche il 
pagamento della quota d'iscrizione. 
Cominciamo con Altroconsumo, che 
ha collaborato fattivamente per la 
realizzazione di questo speciale; l'Indi¬ 
rizzo internet è www.altroconsumo.it; 
poi c'è rUNC (Unione Nazionale Con¬ 
sumatori), la più antica associazione 
di consumatori d'Italia (c’è dal 1955), 
la trovate al sito www.consumatori.it; 
il Codacons (www.codacons.it), di cui 
abbiamo già accennato, è l'unico ente 
che non richiede obbligatoriamente 
un'iscrizione, di contro non dà consu¬ 
lenza telefoniche ed è presente solo 
in alcune città; poi c'è la Federconsu- 
matori (www.federconsumatori.it) che 
fa capo al sindacato CGIL e. Infine, la 
Lega Consumatori (www.legaconsu- 
matori.it), di ispirazione cattolica. 

Per quanto riguarda la Camera 
di Conciliazione, ogni Camera di 


Commercio (anche quella nella vostra 
città) ne dispone una. La procedura 
è molto semplice e assolutamente 
gratuita grazie al Decreto Legislativo 
2 marzo 2006 del Ministero delle 
Attività Produttive (ora Ministero per 
lo Sviluppo Economico) che prevede 
per i consumatori il totale rimborso 
delle spese sostenute per gli incontri 
di conciliazione. Grazie a questa 
integrazione non vi saranno spese da 
sostenere né per il consumatore né 
per l'impresa, indipendentemente dal 
raggiungimento o meno di un accordo 
tra le parti. Non vi sono limiti al valore 
della controversia perché la gratuità 
del procedimento sia valida per il con¬ 
sumatore. La procedura funziona cosi: 
dopo esservi recati a fare regolare 
domanda allo sportello della Camera 
di Commercio, la segreteria prowederà 
a inviare (con ricevuta di ritorno) a pro¬ 
prie spese una comunicazione formale 
al commerciante, invitandolo a pre¬ 
sentarsi, entro 15 giorni dall'avvenuta 
ricezione, in Camera di Commercio per 
aderire alla procedura. Il negoziante, 
perù, è libero di rifiutare. 

In quest'ultimo caso, non rimane che 
rkortere al Giudice di Pace. Anche dal 
Giudice di Pace è possibile avviare una 
procedura di conciliazione e anche in 
questo caso, il negoziante sarà libero 
di rifiutare. A questo punto, è possibile 
passare al contenzioso, ossia una vera 
e propria causa (anche se di modesta 
entità) cui il negoziante è obbligato a 
presentarsi (in realtà può anche non 
presentarsi, ma in questo caso perde 
la causa automaticamente, salvo rari 
casi). Al termine del contenzioso il 
giudice emetterà una sentenza vinco¬ 
lante per il negoziante. Il costo della 
procedura di contenzioso è di 30 euro. 
Attenzione però: essendo una causa. 


c'è sempre il rischio di perderla e, 
oltretutto, di aggravare il danno nel 
caso in cui il giudice preveda l'addebito 
delle spese legali del negoziante. 
Occhio perciò, a non fare delle furbate, 
in questo caso. Ogni città ha un proprio 
Giudice di Pace, cercate quello più 
vicino a voi 0 fatevelo indicare dalle 
associazioni di consumatori viste sopra. 


tM ikono al Giudke di Pace t ruttkna strada 
possibie per far valcce I nostri dirittL Anche il 
Giudice di Pace può tentare di risolvere, gra- 
tuitainente, 1 vostro problema convocando I 
commercianle per ma condliazlone. Se però 
la conciliazione non ha luogo, H Giudke può 
aprire un 'contenzioso'’, doé un vero e pro¬ 
prio 'mini-processo' e obbligare M negoziante 
al risarcimento. H costo del procedimento, 
pero, è di elO. 


Il DQttOi Cortola mpDjldèl 


■ ' Attenzione! l 'sriXImlca 
ha un nuovo indirizzo 
email! Da adetto in poi 
j potete tcrivere a 
lsiiKl0(i:<iil)lt(i,H tenza più 
preoccuparvi di tpecificare robe 
ttrane nell’oggetto della maiU 
Haturalmente, anche le lettere car¬ 
tacee andranno ancora bene. 
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FILTRO 



Cerchi un’auto che ti accompagni sempre e ovunque, nei tuoi spostamenti quotidiani o verso nuovi orizzonti di libertà? Si chiama SX4. 
È il crossover più innovativo, che unisce piacere di guida e grande versatilità in un carattere unico. Scegli quella che rispecchia 
di più il tuo stile di vita fra quattro diverse motorizzazioni: 1.6 benzina 2WD, 1.6 benzina 4WD, 1.9 DDiS 4WD e la nuova 
1.6 DDiS 2WD. La ricca dotazione di serie su tutti i modelli sarà in grado di soddisfare ogni tua esigenza. E in più, grazie ai DPF - filtro 
antiparticolato autorìgenerante di serie*, puoi circolare anche nelle giornate di blocco del traffico. Perché uno spirito libero non si ferma mai. 
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^ MPMDULAMMIMKI 
AastalsoM 3 amà su alriKte 


^800452625 


Coniumi ciclo coinliinoto: da S.3 a 7.1VIOO km 
Emissioni CO,: da 139 a 171 g/km. 


www.suzukl.il 
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ECCO PERCHE 
I CONVIENE: 

I HAI UNO SCONTO DEL 35% 
I È COME SE PAGASSI 

I €3»50 PER PSM+DVD! 

PUOI ABBONARTI IN TUTTA 

COMODITÀ ONLINE AL SITO: 

www.spreamedia.it/abbonamenti 

LA RIVISTA 
TI ARRIVA A CASA E 
' NON PERDI 

I . MAI UN NUMERO! 




€ 45,00 

13 NUMERI di PSM 
^ 13 DVD VIDEO 




AHENZIONE 
la ricevuta del versamento sui Conto 
Corrente Postale costituisce documento 
vaNdo agli effetti contabili : conservala! 
Non rllasceremo nessun altra quietanza. 

L'IVA è assolta daH'Editore. 


COnPILA SUBITO QUESTO COUPON E INVIALO A: 

Servizio Abbonamenti - Sprea Editori S.p.A. - Via Torino 51 - 20063 Cernusco S/N (Milano). Oppure via fax al numero: 
0292432356. Per informazioni o comunicazioni scrìvi a: abbonamenti.psmS)sprea.it o invia un fax al numero 02-92432356 


mi abbono per un anno a PSn 100% INDIPENDENTE 
Pagherò solo €45,00 (13 numeri 13 DVD Video). 
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vari), ma d rimaneva ancora una cosa da sottoporre 
alla vostra attenzione: la lista di titoli (presenti e futuri) 
compatibili con le vibrazioni del OuaIShock 3 (che, lo 
rìcordiarm, manterrà comunque tutte le caratteristi¬ 
che legate al sensore di nuvimento del Sòcaxis). 

Il controller uscirà prima in Giappone (novembre) 
e poi qui da noi (inizio 2008). Sapendo, però, che 
Ratchet & Clank (giusto per fare un esempio 'caldo') 


supporterà fin da subito le vibrazioni, qualcuno 
potrebbe pensate di prenderselo impoti, un bel Dual- 
Shock 3. Non d sembra una cattiva idea Comunque, 
ecco a voi i giochi per DS3. Quelli segnati in rtrsso 
diventeranno compatibili col DS3 grazie 
a un aggiornamento scaricabile dal 
Playstation Network. 


Assassin's Creed, UbiSoft 

Beowulf, UbiSoft 

Blackshe: Area 51, flldway 

Btast Factor, Sony Computer Entertainment 

Bumout PararKse, Electronic Arts 

Condemned 2, Sega 

Cops (nome prowisorìo), Pyro 

Dark Sector, 03 Publisher 

Destroy All Hutnans 3, THQ 

Devfl May Cry 4, Capcom 

Dyitasty Warriors 6, Koei 

Echochrome, Sony Computer Entertainment 

Elefunk, Sony Computer Entertainment 

Enemy Territory: Quake Wars, Actrvision 

Fatai Inertia, Koei 

FIFA (la serie), Electronic Arts 

Folkirx'e, Sony Computer Entertainment 

Formula One Champlortship Edition, Sony Computer Entertainment 

GirpShlft, Sony OnNne Entertainment 

Gol Sports Ski, Sony Computer Entertainment 

Haze, UbiSoft 

Heavenly Sword. Sony Computer Entertainment 
Heroes over Europe, Red Mile Entertainment 
High Velodty Bowling, Sony Computer Entertainment 
Highiander, Eidos 
Iron rian. Sega 

Kane & Lynch: Dead Hen, Eidos 

Legendary: The Box, Gamecock 

Metal Gear Solid 4 Guns of thè Patriots, Konami 

MLB 08: The Show, Sony Computer Entertainment 

MotorStorm. Sorry Computer Entertainment 

NBA 08, Sony Computer Entertainment 

NBA 2K8. Take Two Sports 

N-Cube, Cieat Studios 

Paki, Sony Computer Entertainment 

Ptanet One (nome provvisorio), Pyro 

Prototype, VivendI Games 

Rage, id Software 

Rat Race, Sony Computer Entertainment 

Ratchet 8t Clank Future: Toois of Destruction, Sony Computer Entertainment 
Resident Evil S, Capcom 

Resistance: Fall of Man. Sony Computer Entertainment 
Snakeball Sony, Computer Entertainment 
SOCOM: Confrontation, Sony Computer Entertainment 
Soldier of Fortune, Activision 
Stuntman Ignition. THQ 

Super Stardust HD, Sony Computer Entertainment 

The Chronicies of Riddick: Assault on Dark Athena, Vivendi Gantes 

The Clid), Sega 

The Crucible, Sega 

The Darkness, 2K Games 

The Incredible Hulk, Sega 

TNA Wrestiing, Mktway 

To End All Wars, Ghostlight 


• Tom 0300/$ Ghost Recon Advanced Warfighter 2, UbiSoft 

• Tom Clanc/s Rainbow Six Vegas. UbiSoft 

• Toy Home, Sony Computer Entertainment 

• Turok, Disney Interactive 

• Uncharted: Drake’s Fortune, Sony Computer Entertainment 

• Unreal Toumament 3, flkfway 

• Warbit Creat Studios 

• WarDevil - Unieash thè Beast WHhin, Ignition Entertainment 

• Warhawk, Sony Computer Entertainment 

• Wheeiman, Midway 

• WipEout HD, Sony Computer Entertainnrent 
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O k, è uno degli argomenti più caldi di que¬ 
sto numero di PSM. Uno dei due argomenti 
più caldi (raltro è, inevitabilmente, il nuovo 
prezzo di PS3). Il ritorno delle vibrazioni nel nuovo 
controller della console, quel DuaIShock 3 che non è 
uscito fin da subito per i problemi legali tra Sony e Im¬ 
mersion. Ok, del pad abbiamo parlato in diverse oc¬ 
casioni ( Japan Press, PSM Deep Inside e articoli sparsi 
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AFFRONTA ORDE DI NEMICI 
E COLOSSALI BOSS 


IN UN’EPICA AVVENTURA 
NEL CONTINENTE DI HYBORIA 
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INSTALLA: 

UN CINEMA 

UNA SALA GIOCHI 

UN NIGHT CLUB 

UNO STUDIO FOTOGRAFICO 

UNA FLOTTA DI AERE 

TUTTI ITUOI AMIC 



NO STADIO 


UN 

UN 


PALCOSCENICO 
CAMPO DA GOLF 


UN CIRCUITO DI F1 


UN ESERCITO STRANIERO 
UN MUSEO DEI RICORDI 
ITUOI NEMICI, ITUOI EROI 


NEL SALOTTO DI CASA TUA. 



IL MEGLIO DEL CINEMA E DEI VIDEOGAME IN ALTA DEFINIZIONE. SOLO SU PLAYSTATION®3. 
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